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Um dictonario do mundo
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Quem foi o verdadeiro Nicholas Flamel? De onde vem o poder da Pedra Filosofal? Quais foram
as primeiras palavras magicas? Sera que J.K. Rowling sonhou com o aterrador basilisco ou com as
sedutoras Veelas? Se essas e outras criaturas fantasticas nao foram inventadas por ela, quem as criou?

Recheadas de feiticos, maldicOes e criaturas imaginarias, as aventuras de Harry Potter e seus
amigos tém fascinado milhdes de leitores ao redor do mundo. Mas o que muitos fas do feiticeiro ndao
sabem é que existem séculos de histdrias reais, folclore e mitologia por tras do seu universo magico.

O MANUAL DO BRUXO da ao leitor curioso a chance de pesquisar qualquer coisa "magica" que
apareca nos primeiros quatro livros de Harry Potter. Poces e encantos, gigantes e dragdes, caldeirdes e
bolas de cristal — todos tém historias fascinantes com raizes em lendas, na literatura ou em fatos reais.

Este livro é magico. Com verbetes organizados em ordem alfabética e belas ilustracoes, ele pode
ser lido de ponta a ponta ou consultado de acordo com o seu interesse. De adivinhacdo e amuletos até
zumbis, vocé vai aprender aqui:

* quem usou o primeiro manto da invisibilidade

* dicas de herbologia

 como ler a sorte nas folhas de cha

* como identificar um demonio.

O MANUAL DO BRUXO é um livro indispensavel na estante de todo fa de Harry Potter.
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Se vocé é como a maioria dos fas de Harry Potter, na certa sabe que o objeto de estimacdo de
Harry é a sua vassoura voadora, que o assunto favorito de Hermione é a aritmancia e que uma criatura
fantastica chamada hipogrifo ajudou Sirius Black em sua fuga. Mas por acaso vocé sabia que, no

passado, as pessoas acreditavam que os magos voavam sobre forcados, que a aritmancia é uma antiga



forma de adivinhar o futuro e que quem montou no hipogrifo pela primeira vez foram os lendarios
cavaleiros de Carlos Magno? Ou que Nicholas Flamel, criador da Pedra Filosofal e amigo do professor
Dumbledore, existiu de fato?

As aventuras espantosas de Harry e seus amigos passam tdo depressa que poucas vezes temos
chance de refletir sobre a riqueza da mitologia, do folclore e das histdrias reais que estao brilhando
abaixo da superficie. Um dos maiores prazeres de ler os livros de Harry Potter vem, justamente, dessa
riqueza extraordinaria do universo magico que eles conttm — universo criado, em parte, pela
imaginacdo aparentemente ilimitada de J. K. Rowling e, em parte, pela vasta tradi¢ao popular de magia,
espalhada pelo mundo todo. Pocdes e encantos, gigantes e dragoes, caldeirdes e bolas de cristal — todos
tém historias fascinantes e muitas vezes surpreendentes que remontam a centenas e, as vezes, a milhares
de anos. Varinhas magicas como aquelas vendidas no Beco Diagonal foram, no passado, feitas por
feiticeiros druidas com galhos do teixo sagrado. Po¢bes de amor sdao muito antigas e ja podiam ser
encontradas na Grécia . e Roma antigas. Livros de feiticos e de maldicoes — de leitura obrigatoria na
Escola de Bruxaria e Magia de Hogwarts — eram muito populares (mas também muito malvistos) na
Idade Média.

O Manual do Bruxo da, ao leitor curioso, a chance de pesquisar qualquer coisa "magica" que
apareca nos primeiros quatro livros de Harry Potter e descobrir uma fascinante e inesperada riqueza de
informacOes. De onde vem o poder da Pedra Filosofal? Quais foram as primeiras palavras magicas? Sera
que J. K. Rowling sonhou com o aterrador basilisco, com as sedutoras veelas, ou com o terrivel
grindylow? E, se essas e outras criaturas fantasticas ndo foram inventadas por ela, quem as criou? O
Manual do Bruxo traz as respostas.

A historia de todas as crencas magicas ¢ muito ampla. Ao escrever este livro, tivemos de deixar
de fora mais coisas do que fomos capazes de incluir nele. As ricas tradicoes da magia e da mitologia da
China, da Africa, da India, do Japdo, da Austrdlia e da América do Sul quase ndo sdo mencionadas. Em
vez disso, nos restringimos as lendas e mitos diretamente ligados ao mundo de Harry. Quase todas as
praticas de magia ensinadas na Escola de Hogwarts tém raizes na tradicdo da magia ocidental, surgida
nos antigos impérios do Oriente Médio, da Grécia e de Roma. Criaturas imaginarias como o centauro, a
manticora e o unicornio provém dessa mesma tradicao. Muitos dos outros seres magicos, como 0s elfos,
os gnomos, os duendes, os hinkypunks e os trasgos, tém raizes no folclore do norte da Europa e das ilhas
britanicas.

Quando comecamos a escrever O Manual do Bruxo, perguntamos a fas de Harry Potter quais
eram 0S assuntos mais interessantes para eles. Alguns queriam conhecer mais a respeito de feiticos,
encantamentos e maldi¢cdes. Outros estavam ansiosos para conhecer melhor os bichos-papdes, os barretes
vermelhos e outras criaturas magicas. Claro que voceé tera seus proprios interesses em particular: fique a
vontade para explorar e consultar este livro da forma que preferir. Este livro também é magico e pode ser

lido como vocé preferir. Se quiser, leia tudo, de uma ponta a outra. Ou entdo va pulando entre os



verbetes, que colocamos em ordem alfabética para facilitar a consulta. Talvez voceé prefira comecar pelo
verbete Magia, que é uma boa introducdo sobre esse assunto fascinante. Mas pode comecar por onde bem
entender — e na certa vai acabar passando por todas as paginas. O importante é que vocé se divirta e
aprenda coisas interessantes em sua leitura.

Em cada verbete, tentamos dar uma visdao geral do assunto e mostrar suas raizes na mitologia, no

folclore e na historia. Quando uma palavra estiver em negrito, significa que ha um verbete especifico

para ela. No final da maioria dos verbetes, vocé encontrara este simbolo # e uma abreviatura que indica
0 ponto em que o assunto aparece nos livros de Harry Potter. "Pedra Filosofal, 5", por exemplo, remete a
Harry Potter e a Pedra Filosofal, capitulo 5. "Camara Secreta" remete a Harry Potter e a Camara
Secreta, "Prisioneiro de Azkaban" remete a Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban e "Calice de Fogo"
remete a Harry Potter e o Cdlice de Fogo. Todas as referéncias correspondem as edi¢Oes brasileiras.

Fazendo nossas pesquisas para O Manual do Bruxo, aprendemos muitas coisas curiosas que
nunca haviamos imaginado. Por exemplo: como ler a sorte nas folhas de cha, como livrar-se de duendes,
como colher raizes de mandragora sem correr nenhum risco e como usar a aritmancia para escolher o que
voceé vai comer no almoco. Sentimo-nos mais seguros agora que sabemos como identificar um demonio e
o que fazer quando formos atacados por um ghoul (nunca, jamais, bata nele duas vezes!). E bom ter essas
informac0es por perto: nunca se sabe quando poderemos precisar delas!
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Aos onze anos, Harry Potter tem a maior surpresa de sua vida. Ao contrario da tia Petinia e do tio
Valter, ao contrario do horrivel primo Duda e de todos que ele conhece, Harry é capaz de fazer magicas.
Pode fazer crescer uma cabeleira da noite para o dia, fazer uma vidraca desaparecer no zoolégico e
encolher um suéter feioso, sem a ajuda de uma maquina de secar. E, conforme Hagrid lhe explica com
muita satisfacdo, um breve periodo de treinamento na Escola de Bruxaria e Magia de Hogwarts vai
permitir que ele faca mais, muito mais.

No mundo da bruxaria, a magia ¢ um modo de realizar coisas impossiveis pelas leis naturais, que
limitam o resto das pessoas. Os bruxos podem usar o p6 de flu para ir de um lugar para o outro, ao passo
que os ndao-magos sdo obrigados a ir a pé ou pegar um Onibus. Alvo Dumbledore pode apontar sua
varinha magica e pronunciar algumas palavras magicas para encher o saldao de Hogwarts com sacos de
dormir. Uma pessoa comum teria que ir a uma loja, comprar os sacos de dormir, carrega-los em uma
caminhonete, trazé-los até a escola e levar tudo para dentro. Sirius Black pode usar a magia para se
transformar em um cdo, enquanto quem nao € mago tem de se contentar em vestir uma fantasia.

Por mais que nos encante ler a respeito das proezas desses magos ficcionais, a maioria das

pessoas no mundo moderno ndo acredita em magia. Apreciamos as apresentacoes de magicos nos teatros



ou circos, que nos dao a experiéncia da magia, mas na verdade ndo esperamos que eles facam o
impossivel acontecer. E também ndo sao muitos os que acreditam em uma outra idéia comum da magia,
no passado — a idéia de que o mundo é controlado por seres sobrenaturais, cujo poder pode ser
subjugado e usado por humanos a fim de alcangar seus objetivos.

Porém, ao longo de quase toda a historia ocidental, as pessoas acreditaram de fato na magia e
confiavam em forcas invisiveis e sobrenaturais para exercer poder sobre 0s outros ou para controlar o
mundo natural. As pessoas praticavam a magia para adquirir conhecimento, amor e riqueza, para curar
doencas e prevenir-se contra perigos, para prejudicar ou enganar os inimigos, para garantir o sucesso ou
a produtividade e para conhecer o futuro. Os métodos magicos compreendiam muitas das técnicas
ensinadas em Hogwarts, como feiticos, pocoes, encantamentos e adivinhacdo, bem como rituais e
cerimOnias minuciosas, destinadas a invocar deuses, demonios e fantasmas. A pratica da magia ajudava
as pessoas a aliviar suas aflicOes e ter a sensacdo de que faziam alguma coisa para controlar o curso de
suas vidas.

A ORIGEM DA MAGIA

A palavra magia deriva do nome dos altos sacerdotes da antiga Pérsia (o atual Ird), chamados
magi. No século VI a.C., os magi eram conhecidos por sua profunda sabedoria e por seus dons de
profecia. Adeptos do lider religioso Zoroastro, eles interpretavam sonhos, praticavam a astrologia e
davam conselhos aos soberanos a respeito de questdes importantes. Quando os magi se tornaram
conhecidos nos mundos grego e romano, eram vistos como figuras extremamente misteriosas, senhores de
segredos profundos e de poderes sobrenaturais. Ninguém sabia, na verdade, exatamente que poderes
eram esses (afinal, eram secretos!), mas durante um longo tempo qualquer coisa considerada sobrenatural
era tida como criacdo dos magi e chamada de "magia". De fato, o proprio Zoroastro foi muitas vezes
chamado de o inventor da magia.

E claro que, na verdade, nenhum individuo e nenhuma cultura isolada inventaram a magia. Os
procedimentos magicos transmitidos de geracao em geracdao, ao longo dos séculos, tiveram origem em
muitas civilizacoes, inclusive nas dos antigos persas, babilonios, egipcios, hebreus, gregos e romanos. A
tradicdo magica ocidental, como hoje a conhecemos, deve muito a troca de idéias entre membros de
diferentes culturas.

Esse contato ocorreu com freqiiéncia cada vez maior apos o século III a.C., quando o general
grego Alexandre o Grande conquistou a Siria, a Babilonia, o Egito e a Pérsia e fundou a cidade de
Alexandria, no Egito, destinada a ser o centro intelectual do mundo antigo.

MAGIA E RELIGIAO

Em todas as sociedades antigas, a magia e a religido estavam interligadas. Acreditava-se que
havia muitos deuses e espiritos secundarios, bons ou maus, que controlavam a maioria das coisas da
vida, eram responsaveis pelo sol e pela chuva, pela prosperidade e pela pobreza, pela doenca e pela

saude. O proposito da magia era agradar ou controlar esses espiritos. Assim como a religido, a magia



compreendia rituais e cerimonias que apelavam aos deuses. As pessoas acreditavam que os magicos,
assim como 0s sacerdotes, tinham um acesso privilegiado aos deuses. S6 que, em vez de adorar essas
divindades, os magicos lhes pediam, ou até exigiam, favores.

As vezes os magicos apelavam aos deuses simplesmente para obter ajuda quando queriam lancar
um feitico ou proferir uma maldicdo. Mas muitas vezes também tentavam fazer essas divindades
aparecerem "em pessoa"”. Depois de cumprir uma cerimonia especial a fim de convocar ou invocar um
espirito, um magico da antiga Babilonia ou do Egito podia ordenar ao espirito que levasse embora a
doenca, abatesse um inimigo ou garantisse alguma vitoria politica. Era costume ameacar uma divindade
menor com um castigo a ser aplicado por espiritos mais poderosos, caso as exigéncias do magico nao
fossem satisfeitas. Em seguida, o magico dispensaria a divindade, enviando-a de volta para o mundo dos
espiritos. Centenas de documentos da antigiiidade confirmam que tentar recrutar espiritos era uma
atividade comum, ainda que muitas vezes frustrante, na Grécia e na Roma antigas.

Quase todas as formas de magia antiga dependiam do conhecimento prévio dos nomes secretos
dos deuses. Pensava-se que muitas divindades tinham dois conjuntos de nomes, os nomes comuns, que
todos sabiam, e 0os nomes secretos, conhecidos apenas pelas pessoas que estudaram as artes magicas. De
certo modo, esses nomes secretos foram as primeiras palavras magicas. Faladas ou escritas, julgava-se
que elas tinham um grande poder, pois se acreditava que saber o nome verdadeiro de um deus tornava o
magico capaz de invocar todos os poderes que o deus representava. Os sacerdotes egipcios davam a suas
divindades nomes compridos, complicados e muitas vezes impronunciaveis, para que forasteiros nao
pudessem aprendé-los com facilidade. Dizia-se que Moisés havia dividido as aguas do mar Vermelho ao
pronunciar o nome secreto de Deus, com setenta e duas silabas, que sé ele conhecia. E, segundo o
escritor grego Plutarco, o nome da divindade guardia de Roma foi mantido em segredo apds a fundacao
da cidade e era proibido perguntar qualquer coisa a respeito dessa divindade — nem mesmo se era
macho ou fémea —, para que os inimigos de Roma ndo descobrissem esse nome e invocassem o deus
para seus proprios fins.

A medida que as civilizacGes antigas foram entrando em contato umas com as outras, tornou-se
cada vez mais comum que os magicos de uma cultura "experimentassem” 0s nomes dos deuses de outras
regioes. Alguns dos manuscritos mais antigos com registros de praticas magicas, redigidos nos séculos III
e IV, contém listas compridas com os nomes dos deuses de muitas religioes, que poderiam ser inscritos
em talismas e amuletos, ou incorporados a feiticos e encantamentos. Um dos encantamentos mais famosos
entre os magicos gregos e egipcios do século III, supostamente tdo poderoso que "o sol e a terra se
curvam, humildes, quando o escutam; rios, mares, pantanos e fontes se congelam quando o escutam;
pedras explodem quando o escutam", era composto com os nomes de cem divindades reunidos.

ALTA MAGIA E BAIXA MAGIA
A magia antiga é muitas vezes dividida em duas categorias — "alta magia" e "baixa magia" — que

podem ser diferenciadas, fundamentalmente, pelos objetivos de seus praticantes.



A alta magia, que tem muito em comum com a religido, era motivada pelo desejo de adquirir um
tipo de sabedoria inacessivel por meio da experiéncia comum. Quando os altos magos (entre os quais
figuras notaveis como o filosofo e matematico grego Pitagoras) apelavam a deuses e espiritos, tinham os
objetivos mais elevados. Esperavam receber visoes proféticas, tornar-se capazes de curar doencas,
alcancar o conhecimento de si mesmos ou até se tornarem semelhantes aos deuses.

Muitos sistemas de alta magia também ensinavam que todo ser humano era uma versdao do
universo em miniatura e continha dentro de si todos os elementos do mundo externo. Acreditava-se que,
ao desenvolver seus poderes interiores de imaginacdo e de intuicdo, o magico acabaria por tornar-se
capaz de provocar mudancas reais (e aparentemente sobrenaturais) no mundo, simplesmente
concentrando suas emocoes, sua vontade e seu desejo. Mas adquirir os poderes prometidos pela "alta
magia" era tarefa para uma vida inteira.

Muitas outras pessoas se dedicavam a magia com objetivos mais imediatos e mais praticos.
Queriam trazer sorte, riqueza, fama, sucesso politico, saude e beleza. Desejavam prejudicar inimigos e
conseguir o amor, vencer no esporte, conhecer o futuro e resolver problemas praticos cotidianos. A busca
desses objetivos é, em geral, conhecida como "baixa magia" — categoria que, popularmente, inclui
também ler a sorte, preparar po¢oes, lancar feiticos e usar encantamentos e amuletos. A partir do século
IV a.C, centenas ou milhares de homens e mulheres tornaram-se feiticeiros e adivinhos profissionais,
oferecendo magia em troca de um pagamento. Embora muitos deles tivessem reputacdao de fraudulentos,
0s registros historicos mostram que pessoas de todas as classes sociais consultavam esses magicos
profissionais com regularidade, alguns publicamente, outros as escondidas.

A REPUTACAO DA MAGIA

Em geral, a magia era mais temida do que admirada no mundo antigo. Mesmo quem nada sabia a
respeito acreditava que podia ser prejudicado ou influenciado pela magia de outra pessoa. Se um politico
se perdia no meio de um discurso ou se alguém ficava doente sem mais nem menos, Nnao era raro supor
que a culpa era da maldicdo de um inimigo. A reputacdo sinistra da magia tomou impulso por causa de
suas ligacOes com a bruxaria, na imaginacdo popular. A literatura grega e romana era repleta de
descricOes muito imaginativas, e muitas vezes apavorantes, de bruxas e de seus métodos desleais. Ericto,
uma bruxa criada pelo escritor grego Luciano, do século II, usa partes do corpo humano em suas pocoes,
enterra os seus inimigos ainda vivos e traz cadaveres putrefatos de volta a vida. Embora obviamente se
trate de um personagem de ficcdo (alias, um personagem inesquecivel), Ericto, e outras bruxas como ela,
exerceu um impacto muito forte na imagem popular da magia e da bruxaria.

Embora a magia fosse popular entre o publico que queria consultar adivinhos e comprar
encantamentos e amuletos protetores, as pessoas em posicoes de poder desconfiavam de astrélogos que
prediziam sua morte e de feiticeiros que podiam ser contratados por seus inimigos para prejudica-los por
meio de maldi¢cdes. Em 81 a.C., o ditador romano Cornélio Sula decretou a pena de morte para "videntes,

encantadores e aqueles que usam a feiticaria com propoésitos malévolos, que invocam demonios,



desencadeiam as forcas da natureza [ou] empregam bonecos de cera com fins destrutivos". Uma série de
leis do mesmo tipo foi instituida nos séculos seguintes, de tal forma que, no século IV d.C., todas as
formas de magia e adivinhacdo foram decretadas ilegais no Império Romano. Ao mesmo tempo, a Igreja
crista, que vinha ganhando poder rapidamente, fez um esfor¢o concentrado para suprimir a magia, tida
como concorrente da fé cristd. Decretou-se que todas as formas de magia eram ligadas aos demonios (e,
portanto, ao Diabo) e foram proibidas pela lei da Igreja.

Aigreja e o governo continuaram a trabalhar juntos contra a magia, ao longo da Idade Média. No
entanto as crencas e os métodos magicos, sobretudo quando ligados a medicina popular (curas magicas),
continuaram a ser transmitidos secretamente e tornaram-se parte do repertério dos "rezadores" ou magos
de aldeia dos séculos posteriores (ver herbologia, magico).

MAGIA NA LITERATURA MEDIEVAL

A partir de meados do século XII, a magia comecou a ser apresentada de forma muito mais
favoravel, pelo menos por escritores de ficcao. Primeiro na Franca e depois na Alemanha e Inglaterra,
poetas criaram aventuras maravilhosas, passadas em épocas remotas e repletas de magia, com facanhas
de cavaleiros valentes, lindas donzelas e reis herdicos. Esses relatos, hoje conhecidos como "romances
medievais", diminuiam as associacOes negativas existentes entre a magia, os demonios e a bruxaria. A
palavra "magia" era muitas vezes evitada e os autores, em seu lugar, usavam "maravilha", "assombro" e
"encantamento”. Os herdis possuiam espadas que lhes davam forga sobre-humana, pratos que se enchiam
de comida sozinhos, barcos e carruagens que nao precisavam de cocheiro e anéis que tornavam seu
usuario invulneravel ao fogo, ao afogamento e a outras catastrofes. Fadas e monstros da mitologia
também apareciam com muita regularidade e muitas vezes era uma fada que dava ao her6i exatamente
aquilo de que ele precisava para concluir a sua missao. PocOes, adivinhacao astrolégica, feiticos e ervas
que curavam tinham também um papel de destaque nessas obras épicas. Embora a nocao de "magia
negra" ainda persistisse, com feiticeiros e bruxas malignos que surgiam de vez em quando, a maior parte
desses relatos apresentava a magia de forma positiva e o publico gostava tanto de sua leitura quanto nos,
hoje em dia.

MAGIA NATURAL

A magia se tornou novamente respeitavel nos séculos XV e XVI, devido a ascensdao da "magia
natural”, que ndo supde a ajuda de demonios nem de seres sobrenaturais. A magia natural, uma espécie de
ciéncia na época, se baseava na crenca de que tudo na natureza — gente, plantas, bichos, pedras e
minerais — estava repleto de forcas ocultas, chamadas de "virtudes ocultas". Acreditava-se, por
exemplo, que as pedras preciosas continham o poder de curar doengas, afetar o estado de animo e até
trazer sorte. As ervas tinham virtudes ocultas, capazes de promover a cura, e as vezes bastava suspendé-
las acima do leito de um paciente. Até cores e niimeros tinham poderes ocultos. Além disso, todos os
elementos da natureza estavam ligados entre si, por meios fascinantes, porém ocultos. Os magicos

naturais — categoria que incluia os médicos — tinham o desafio de descobrir essas forcas e essas



ligacoes e utiliza-las de forma positiva.

Mas nao era nada simples ser um magico natural sério. Era preciso pesquisar, estudar e observar
cuidadosamente a natureza. As vezes a "virtude oculta" de uma substdncia era revelada por sua
aparéncia. Por exemplo, a erva scorpius (cujo nome deriva da sua semelhanca com o escorpiao) era tida
como um remédio eficaz contra picadas de aranha. Acreditava-se que plantas e animais com formatos
semelhantes tinham propriedades similares. Porém o mais importante para dominar a magia natural era o
estudo da astrologia, pois acreditava-se que muitas relacoes e propriedades ocultas na natureza
emanavam diretamente dos planetas e das estrelas. A pedra preciosa esmeralda, o metal cobre e a cor
verde, por exemplo, possuiam propriedades oriundas do planeta Vénus. Ciente disso, o0 magico natural
estava apto a usar esses elementos em diversas combinacOes, na tentativa de afetar areas da vida
"regidas" por Vénus, como a saude, a beleza e o amor. Usar o metal chumbo, a pedra 0nix e a cor negra
era um meio provavel de produzir o efeito exatamente contrario, pois os trés eram regidos por Saturno e
ligados a morte e ao abatimento.

Além disso, o praticante precisava ter vastos conhecimentos de anatomia e herbologia, pois curar
doencas era um objetivo importante na magia natural, e uma doenca provocada por uma influéncia
planetaria podia ser curada por uma erva regida pelo mesmo planeta ou, em certos casos, pelo planeta
oposto. O magico natural era um tipo de mago do mundo natural e um mestre das combinacdes —
misturando, combinando e explorando as propriedades ocultas da natureza de modo a alcangar resultados

milagrosos e benéficos.

A magia natural ensinava que plantas e animais de aspecto semelhante
tinham as mesmas propriedades mdgicas.
Enquanto nos séculos IX ou X uma pessoa respeitavel na certa evitaria qualquer ligacao com a

magia, no Renascimento a magia natural era aceita como uma area de estudo adequada a intelectuais,



médicos, sacerdotes e todos que tivessem um sentimento de curiosidade cientifica. De fato, os estudiosos
da época se sentiriam muito a vontade se estivessem em Hogwarts, onde muitas matérias da magia natural
— herbologia, astrologia, quiromancia, aritmancia e a preparacdo de hordscopos -fazem parte do
curriculo.

MAGIA RITUAL

Mas a possibilidade de invocar espiritos nunca ficou inteiramente esquecida. Entre os séculos XV
e XVIII surgiu em toda a Europa, e em varios idiomas, uma série sensacional de livros, chamados
grimoires (ou Livros Negros). Em sua maioria, eram escritos de forma anonima mas atribuidos a fontes
antigas (quanto mais antigo parecesse o livro, mais secreta a sabedoria que ele parecia conter), inclusive
Moisés, Aristoteles, Noé, Alexandre o Grande e o famosissimo rei biblico Salomdo. As vendas e a
circulacdo eram secretas, no inicio, pois possuir e usar um livro desses era um crime grave. Essas obras
ensinavam métodos que supostamente permitiam invocar espiritos e demonios de épocas antigas.

Os grimoires prometiam magia para todos os fins imaginaveis: conseguir amor, riqueza, beleza,
saude, felicidade e fama. Derrotar, amaldicoar ou matar inimigos. Ou ainda comecar guerras, curar
doentes, adoecer pessoas sas, ficar invisivel, encontrar tesouros, voar, predizer o futuro e abrir portas
sem ter a chave. Ndo admira que essas promessas tenham tornado esses livros muito populares,
sobretudo durante o século XVII, quando edi¢Oes baratas de certos grimoires se tornaram amplamente
acessiveis. Estudantes e sacerdotes, crentes devotados e gente apenas curiosa, todos seguiam as
instrugOes para ver 0 que acontecia.

Como exigiam cerimonias e rituais complicados, os métodos ensinados pelos grimoires eram
conhecidos como "magia ritual” ou "magia cerimonial". Em esséncia, a magia ritual seguia os mesmos
passos utilizados, milhares de anos antes, para invocar deuses e espiritos. Primeiro, 0 magico tracava um
grande circulo no chdo, no qual inscrevia palavras magicas, nomes sagrados e simbolos. Em seguida, se
colocava dentro do circulo (que o protegia dos espiritos que ia invocar), pronunciava os encantamentos
que fariam surgir o demonio e que garantiriam que seus desejos fossem atendidos. Depois, apresentava

suas exigéncias e mandava o demonio embora. Pelo menos, era isso que se esperava.
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Uma edigdo francesa do século XVII de A Chave de Salomdo,
o mais famoso de todos os grimoires.

Mas, antes que tudo isso pudesse ser posto a prova, haveria semanas, e até meses, de preparacao.
Segundo muitos grimoires, todo o aparato usado na cerimonia — velas, perfumes, incenso, a espada
usada para tracar o circulo magico, a varinha magica — tinha de ser novo em folha. Também ndo se
podia simplesmente ir ao Beco Diagonal e comprar as coisas necessarias. As velas cerimoniais tinham
de ser moldadas pessoalmente pelo magico, com cera fabricada por abelhas que nunca tivessem feito
cera antes. A varinha magica tinha de ser recém-entalhada, de um galho de aveleira cortado de uma
arvore com um golpe de uma espada recém-fabricada. As tintas coloridas usadas para tracar desenhos
nos talismas magicos tinham de ser preparadas na hora e guardadas num tinteiro novo. Além disso,
segundo A Chave de Salomdo, a pluma usada para desenhar os talismds tinha de ser feita com a terceira
pena da asa direita de um ganso. Cada etapa tinha de ser cumprida segundo os principios da astrologia,
sob a influéncia dos planetas adequados, conforme as varias épocas do ano. O magico também tinha de se
preparar espiritualmente para a cerimonia mediante uma dieta especial, jejum, banho ritual e outros

procedimentos de purificacao.
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Um magico ritual do século XVI ordena a um deménio que cumpra suas exigéncias. Acreditava-se que
o circulo magico protegia o mdgico contra todo mal.

Nada disso, é claro, garantia que algo iria acontecer durante a cerimonia. Na verdade, as
instrucOes eram tdo minuciosas, tdo especificas e, em geral, tdo bizarras, que era quase impossivel
executar tudo conforme vinha determinado. Nao admira, portanto, que, apesar de repetidas suplicas,
encantamentos e de toda a sinceridade, os espiritos costumassem nao aparecer, exceto na imaginacao de
certos praticantes e dos autores de grimoires. Mas era facil explicar os fracassos: com tantos detalhes
complicados, em algum ponto, de alguma forma, tinha de se cometer um engano.

A MAGIA HOJE

A crenca na magia entrou em declinio em meados do século XVII, quando as pessoas comegaram
a descobrir maneiras mais praticas e eficientes de enfrentar seus problemas. A quimica moderna permitiu
a criacao de novos medicamentos que substituiram os tratamentos criados segundo os principios da
herbologia, da astrologia e da magia natural. Com a ascensdao do pensamento cientifico, as idéias sobre
como o mundo funcionava passaram a ser testadas em experiéncias e o poder das palavras magicas,
feiticos e talismas foi cada vez mais questionado.

Hoje, a idéia de conseguir poderes extraordinarios por meio da invocacdo de espiritos
desapareceu na maior parte do mundo moderno. Mas também é verdade que o mundo é hoje mais magico
do que nunca. Coisas julgadas impossiveis, como voar ou conversar com uma pessoa que esta do outro
lado do mundo, sdo fatos cotidianos. As aspiracoes da magia natural — descobrir e controlar as forcas
ocultas da natureza — foram realizadas pela ciéncia moderna. E, embora os principios da astrologia
tenham sido invalidados, revelou-se, ironicamente, que todas as virtudes ocultas na natureza vieram, de
jato, das estrelas, pois agora sabemos que todos os elementos do mundo natural, inclusive n6s mesmos,
tiveram origem na matéria oriunda da explosdao de sbis. Assim como era para 0s antigos, 0 universo
continua um lugar surpreendente, repleto de maravilhas, cheio de possibilidades impossiveis e de magia.

As aventuras de Harry Potter e seus amigos tém sido apreciadas exatamente da mesma forma que



os romances medievais, no passado, s6 que por um numero de pessoas muito maior. A magia teatral é
mais popular do que em qualquer outra época. Seja na forma literaria, seja na forma teatral, a magia
confirma a nossa intuicao de que ha uma "outra realidade". Embora a magia possa nao fazer sentido para
nossas mentes logicas, faz muito sentido para nossas mentes criativas e intuitivas, que funcionam segundo
um conjunto de regras distinto. O apelo da magia parece nao ter nada a ver com o fato de ela ser ou nao

"real". A magia veio da imaginacdo e alimenta a imaginagéo. Acreditamos que sera sempre assim.
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Com quem vou casar? Quanto tempo vou viver? Que numero serd sorteado? Serd que este

produto vai vender bem? Serd que este avido vai cair? Venceremos a guerra?

Desde adolescentes apaixonados até lideres mundiais, todos querem saber o que esta para vir. Por
isso a adivinhacdao — arte de prever o futuro — existiu, de uma forma ou de outra, em todas as culturas
que a histéria registra. Hoje, em qualquer cidade, podemos encontrar praticantes das formas mais
populares de adivinhacdao — astrologia, tard, bola de cristal, leitura das maos, numerologia e leitura da
sorte nas folhas de cha. E esses exemplos sdao apenas uma pequena amostra de centenas de sistemas
divinatorios desenvolvidos ao longo dos séculos.

Muitos métodos de adivinhacdo tiveram inicio na antiga Mesopotamia, ha mais de 4.000 anos. La,
as artes divinatorias eram praticadas pelos sacerdotes, que pesquisavam 0s movimentos das estrelas e
dos planetas e examinavam as entranhas de animais sacrificados em busca de indicacGes sobre o bem-
estar do rei e da comunidade. Alguns adivinhos buscavam indicacGes de fatos futuros entrando num transe
e procurando orientacdo no mundo dos espiritos. Outros buscavam pressagios na natureza. Um eclipse,
uma tempestade de granizo, o nascimento de gémeos ou a maneira como a fumaca subia no ar — quase
qualquer coisa podia ser interpretada como um sinal de acontecimentos futuros.

Na Grécia e Roma antigas, existiam dois niveis de adivinhacdo: adivinhos profissionais,
altamente treinados, trabalhavam para o governo, enquanto videntes comuns prestavam Servico a
qualquer pessoa que pudesse pagar seus honorarios. Entre os adivinhos oficiais, o mais reverenciado, na
Grécia, era o Oraculo de Delfos, a quem as pessoas formulavam suas perguntas (muitas vezes em forma
de multipla escolha). A resposta vinha diretamente do deus Apoio, transmitida por uma sacerdotisa.
Emissarios de reis de paises vizinhos consultavam o Oraculo a respeito de assuntos importantes, como
onde construir um templo novo ou quando dar inicio a uma guerra. Em Roma, os adivinhos indicados
pelo Estado eram conhecidos como "augures", do latim avis, que significa "ave", e garrire, que significa
"conversar". De fato, eles se inspiravam na observacao dos passaros para dar ao Estado seus respeitados
conselhos. Entre todas as criaturas da terra, as aves eram as mais proximas do céu, portanto é
compreensivel que fossem vistas como boas indicacdes do que podia ou ndo agradar aos deuses. Eles

baseavam as interpretacoes em muitos tipos de observacao, inclusive o niimero e a espécie das aves e



sua forma de voar, piar e cantar, sua direcdo e sua velocidade. Julio César, Cicero, Marco Antonio e
outros romanos eminentes serviram-se de augures.

Adivinhos menos ilustres punham-se a disposicdo de todos (até escravos algumas vezes tinham
permissdao para fazer uma consulta) e ler a sorte foi um grande negocio durante toda a antigiiidade. A
interpretacdo dos sonhos e a astrologia eram os sistemas mais respeitados, porém havia outros sistemas
bastante populares, tais como a aritmancia, a consulta ao cristal (parente da vidéncia através da bola de
cristal) e a quiromancia, bem como sistemas ligados a aves, dados, livros, flechas, machados e outros
objetos bem surpreendentes. Os adivinhos populares, muitos dos quais também vendiam talismas e
amuletos, ndo tinham o mesmo respeito que os adivinhos oficiais. O mais provavel é que fossem
impostores e os comediantes adoravam satirizar as pessoas que se amontoavam em torno deles, atras de
conselhos para os assuntos mais triviais.

O chapéu, o manto, o cetro e os livros do adivinho jazem com que ele seja facilmente reconhecivel.

Este adivinho do século XVII sequra um astroldbio para simbolizar seu conhecimento de astrologia.
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Pessoas de todas as camadas sociais consultavam adivinhos profissionais.



Aqui, um jovem fidalgo ouve o que as cartas revelam sobre o seu futuro.

Muitos sistemas divinatorios antigos sobreviveram ao longo da Idade Média, apesar da oposicao
da Igreja, na Europa. Videntes profissionais continuaram a trabalhar nas cidades mais importantes,
adivinhos itinerantes se deslocavam de uma cidade para outra e magos e benzedeiras de aldeia prestavam
servicos de adivinhacdo para suas comunidades. Deve-se notar que os magos de aldeia deviam ser
capazes de conhecer tanto o futuro como o passado. Muitas vezes lhes pediam que localizassem objetos
perdidos, identificassem ladroes, descobrissem o paradeiro de pessoas desaparecidas e encontrassem
tesouros enterrados. Sobre esses tesouros, € bom lembrar que, séculos atras, os bancos eram raros e
muito distantes um do outro, entdo muita gente enterrava seus bens preciosos num buraco escavado no
solo, costume que levava outras pessoas a tentar localiza-los e retira-los da terra, obviamente sem avisar
os donos. Pessoas comuns também podiam praticar, por conta propria, algum tipo de adivinhacao,
aprendida em livretos ilustrados ordinarios que tratavam de quiromancia, astrologia e outros assuntos, a
venda desde o século XVI. No geral, porém, a adivinhacdo continuou nas maos de profissionais que
afirmavam possuir informacdes, treinamento e um "dom" ao qual os outros ndo tinham acesso.

Nos tltimos séculos acrescentaram-se dois sistemas de adivinhacdo ao arsenal dos adivinhos. A
cartomancia — adivinhacdo por meio de cartas de baralho — se desenvolveu em meados do século
XVII, cerca de 150 anos ap6s o surgimento das cartas de baralho na Europa, e logo se tornou a marca
registrada dos adivinhos ciganos itinerantes. A adivinhacdo pelas folhas de cha, embora praticada na
China desde o século VI, s6 apareceu na Europa em meados do século XVIIIL. Esses dois novos sistemas
tornaram-se populares rapidamente, talvez porque o baralho e o cha ja fossem parte da vida cotidiana das
pessoas. Embora muitos sistemas de adivinhacdo tenham sido abandonados, todos os sistemas ensinados

em Hogwarts permanecem em uso até hoje.
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Antmanaa qmromanaa e

outras artes da adivinhacao

O que o temivel inseto verde e predador, da familia dos mantideos, conhecido como louva-a-deus
tem a ver com os sistemas de adivinhacao? Quase nada, exceto uma curiosa ligacao lingiiistica: a palavra
grega mantikos, que significa "profeta”, deu origem ao nome da familia de insetos a que ele pertence, os
mantideos. Em virtude da natureza profética da adivinhacdo, nos dicionarios a terminacao "mancia" é
usada para indicar qualquer forma de adivinhacdo. Ler a palma da mdo é a Quiromancia (quiro, em
grego, significa "mao"), a interpretacao de sonhos € a oniromancia (oniros, em grego, significa "sonho",
e também gerou a palavra "onirico" em portugués), e assim por diante. O nome da familia do voraz
louva-a-deus (mantideos) e o seu proprio nome (louva-a-deus) derivam da posicao habitual de suas patas
dianteiras, levantadas e unidas, que sugerem a imagem de um profeta de mdos postas em oracdao. Em
geral, porém, o louva-a-deus se dedica mais a suas atividades de predador do que as de pregador...
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GLOSSARIO DA ADIVINHACAO



Criaram-se centenas de sistemas de adivinhacdo ao longo dos séculos. Eis alguns de nossos
favoritos:

AEROMANCIA: Neste antigo sistema de adivinhacdo, em vez de se tentar prever o tempo, 0O
proprio tempo € que indicava o futuro. Os adeptos viam pressagios nos fenomenos atmosféricos, como os
trovoes, os relampagos, a forma das nuvens, a direcdo e a forca do vento, a presenca de halos no Sol e na
Lua. A aeromancia era praticada pelos sacerdotes da Babilonia e é um dos mais antigos sistemas
divinatorios.

ALECTRIOMANCIA: Um galo (alektor, em grego) era a chave deste antigo sistema de
adivinhacdo. As letras do alfabeto eram dispostas em um grande circulo e punham-se graos de trigo em
cima de cada letra. A ordem em que o galo comia os graos soletrava uma mensagem. Se as palavras nao
fizessem sentido, o adivinho as interpretaria. Os graos eram imediatamente substituidos, tdo logo
consumidos, para que todas as letras pudessem aparecer na mensagem tantas vezes quanto necessario.

ALOMANCIA: No passado, em muitas regidoes do mundo, acreditou-se que o sal tinha
propriedades magicas. Neste sistema de adivinhacdo, o praticante jogava um punhado de sal numa
superficie e depois interpretava as formas que surgissem. Pode-se relacionar esse antigo costume a
supersticao segundo a qual derramar sal da azar, ou jogar sal sobre o ombro, em geral o ombro esquerdo,
da sorte ou afasta o azar.

APANTOMANCIA: No passado, acreditava-se que encontros acidentais com bichos eram
repletos de significados. Na Europa medieval, encontrar-se acidentalmente com uma cabra ou uma lebre
era sinal que vocé teria sorte em pouco tempo, sobretudo se a lebre estivesse fugindo de caes de caca.
Ver um morcego, um corvo ou um burro, prenuncio de doenga. As interpretacoes de um mesmo encontro
variam conforme as culturas. Nos Estados Unidos, quando um gato preto atravessa o caminho de uma
pessoa € sinal de azar, mas, na Inglaterra, o sentido pode ser o oposto.

ASTRAGALOMANCIA: A adivinhacdo mediante um lance de dados remonta ao Egito antigo e
muitos sistemas foram transmitidos de geracao em geracao, no decorrer dos séculos. (Se vocé quer saber
de onde veio esse nome, trata-se do grego astragalos, que se refere ao osso de uma junta ou de uma
vértebra de um animal, matéria-prima originalmente usada para fabricar dados.) Um sistema simples,
conforme explicado num livreto medieval, consistia em jogar trés dados. Tirar trés seis significava que
seus desejos iam se tornar realidade. Dois seis e um dois indicavam sucesso, mas com dificuldade. Um
seis e dois quatros significavam que era melhor esquecer o assunto — ou seja, aquilo que vocé desejava
era uma ma idéia que deveria ser posta de lado.

BIBLIOMANCIA: A tunica coisa necessaria é um livro. O adivinho faz uma pergunta, abre um
livro ao acaso e, de olhos fechados, aponta com o dedo um local qualquer da pagina. A frase ou
paragrafo em que o dedo tocar é tida como uma resposta — ou, pelo menos, como um comentario a
pergunta. A Biblia foi o livro escolhido para isso, durante séculos, mas recentemente os classicos —

Homero, Virgilio e Shakespeare — tornaram-se mais populares. Mas qualquer livro serve — até mesmo



este!

CEROMANCIA: Este sistema antigo e amplamente praticado consistia em derreter cera numa
bacia de metal. Entdo, bem devagar, vertia-se a cera quente dentro de outra bacia cheia de agua fria.
Quando a cera tocava a agua, se solidificava em varias formas, interpretadas pelo vidente. Ao longo dos
séculos, compilaram-se modelos de interpretacdo, que resultaram num sistema que qualquer pessoa podia
aprender. As mesmas interpretacoes foram, posteriormente, aplicadas a leitura das folhas de cha.

GEOMANCIA: Um punhado de terra solta é amontoado na palma da mado e depois é jogado, de
leve, sobre o solo. O vidente interpreta os desenhos que se formam. Numa versao posterior, chamada
geomancia de papel, o adivinho faz uma pergunta e, de olhos fechados, bate com a ponta de um lapis
numa folha de papel, deixando marcas aleatorias. Decorrido o tempo que a pessoa julgar apropriado,
passa-se entao a interpretacao dos desenhos que se formaram no papel.

HIDROMANCIA: A agua era um elemento importante em varias formas de adivinhacao. Num dos
métodos, praticado na antiga Grécia, lancavam-se trés pedras, uma de cada vez, dentro de um pogo de
agua parada. A primeira pedra era redonda, a segunda, triangular, e a terceira, retangular. O adivinho
examinava os desenhos de ondulagGes concéntricas e procurava imagens ou reflexos que pudessem ser
interpretados.

MIOMANCIA: Adivinhacdo baseada na aparéncia, na cor e nos sons dos camundongos. Muitas
previsoes, desde guerra até periodos de fome, se apoiavam na observacao direta de camundongos e as
vezes também de ratos, bem como nos sinais reveladores da sua presenca, como pegadas ou marcas de
dentes. O historiador grego Herddoto relatou a derrota de um exército em virtude de uma infestacao de
ratos. No entanto isso parece ter sido antes uma questdo pratica do que uma profecia, pois os ratos
roeram os sacos de flechas e os arcos dos soldados, deixando-os quase desarmados.

PODOMANCIA: Semelhante a quiromancia, s6 que é a sola dos pés, e ndo a palma das maos, que
é usada para a interpretacdo. Esse sistema de adivinhacdo foi amplamente usado na antiga China.

XILOMANCIA: Os videntes dos tempos biblicos examinavam e interpretavam os desenhos
formados sobre o solo por galhos, ramos, brotos e outros pedacos de arvore. No inicio, s6 se usavam
galhos que tivessem caido de forma natural. Num método posterior, os adivinhos retiravam metade da
casca dos galhos e os jogavam sobre a terra, formando um desenho aleatdrio. Os galhos que caissem com

a face descascada para cima seriam interpretados.
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Embora o aspecto surpreendente e as imagens misteriosas das cartas de tar6 possam dar a
impressdao de que foram criadas para ler a sorte, na verdade eram, originalmente, apenas um bonito
baralho de cartas de jogar. Criadas no século XV, eram usadas para um jogo popular chamado tarrochi
(de onde veio o nome tar6), um parente distante do moderno jogo de bridge. As figuras coloridas,

estampadas nas cartas, com representacoes de personagens e de situacOes tao variadas como o Eremita, o



Trapaceiro, o Enforcado, a Carruagem, a Sacerdotisa e o Castelo, sugerem que as cartas também podem
ter sido usadas para contar historias.

As cartas de tard foram associadas a adivinhacdo na década de 1770, depois que um francés
chamado Antoine Court de Gebelin inventou uma teoria muito sofisticada, e completamente errada, sobre
a origem e o significado delas. De Gebelin acreditava que as cartas de tard tinham sido criadas no antigo
Egito e eram uma fonte de uma sabedoria secreta. Embora, mais tarde, tenha sido desmentida toda e
qualquer ligacdo com o antigo Egito, essa teoria fantasiosa atraiu uma atencao renovada para o taro. Em
1785, um cartomante profissional chamado Jean-Baptiste Alliette foi autor do primeiro manual completo
para ler a sorte por meio das cartas de tard. Criou também um baralho original, desenhado por ele
mesmo, e estabeleceu um significado especifico para cada carta. Alliette ensinou seu método a mais de
150 alunos e ajudou a dar a arrancada inicial que levaria o tar6 a tornar-se um dos sistemas de
adivinhacdo mais conhecidos no mundo.

Cartas de taro suicas de 1800, aproximadamente:

a Carruagem, a Torre e o Enforcado
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Por acaso vocé pega resfrlados e infeccoes com muita facilidade? Tem tendéncia a atrair a
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atencdo das pessoas erradas? E perseguido pelo azar? Se a resposta a alguma dessas perguntas for sim,
talvez o médico lhe recomende exatamente um amuleto. De fato, séculos atras, os médicos realmente

indicavam um amuleto para prevenir doencas, evitar 0 azar ou espantar 0s maus espiritos.

Um amuleto (da palavra latina amuletum, que significa "método de defesa") é um objeto
concebido para proteger do mal, por meios magicos, o seu dono. Os amuletos podem ser de
qualquer tamanho, formato ou material. Quando Hogwarts é atacada por uma misteriosa
epidemia de Petrificacdo, Neville Longbottom tenta proteger-se com um amuleto feito de uma
cebola verde e fedorenta! Os amuletos vao desde pequenos pingentes, anéis e sachés de ervas
(usados ao redor do pescoco para prevenir doencas) até volumosas estatuas e tapecarias de
parede destinadas a proteger uma casa inteira, um prédio ou uma vila. Os antigos habitantes da
Babilonia gostavam de espantar os maus espiritos usando pequenos cilindros de argila
incrustados com pedras preciosas. Os romanos colecionavam esculturas de Priapo, o deus da sorte e da
fertilidade, e muitas pessoas, sobretudo no campo, até hoje penduram ferraduras acima da porta a fim de
evitar o azar e as visitas indesejaveis.

A cruz de Ankh simbolizava a vida eterna e era usada como prote¢do contra as doengas.



Os amuletos estdo presentes em quase todas as sociedades desde o inicio da historia da
humanidade. Os amuletos mais antigos provavelmente foram apenas fragmentos de pedra ou de metal
cujas cores brilhantes ou formatos incomuns davam a impressao de que talvez tivessem algum poder
mégico. (Na India e na Tailandia, ainda sdo usados pedacos de coral cor-de-rosa para espantar o mau-
olhado.) Ao longo do tempo, porém, virou costume fazer amuletos na forma de animais, de figuras de
deuses e deusas, bem como de simbolos magicos. Imagens de chifres e mdos (que simbolizam a
fertilidade e a vida) e desenhos ou entalhes do olho humano (que sugerem a vigilancia eterna) aparecem
em amuletos no mundo inteiro. Muitos amuletos também trazem inscritas palavras magicas, breves
encantamentos ou o nome de deuses.

Embora o seu apelo seja quase universal, os amuletos estdo mais estreitamente associados aos
antigos egipcios, que os usavam em todos os lugares — até em suas sepulturas. Em geral, as muimias
eram sepultadas com uma porcdao de amuletos em forma de besouros, chamados escaravelhos. Os
egipcios acreditavam que essas pequeninas estatuetas de pedra, que tém o mesmo nome de um tipo de
besouro encontrado no Egito, impediam que a alma do morto fosse devorada por Ammit o Devorador —
uma tenebrosa mistura de ledo, hipopdtamo e crocodilo que protegia a balanca da justica no reino dos
mortos dos egipcios. Ao que tudo indica, quanto mais importante era a pessoa, mais escaravelhos levava
para o reino dos mortos. Quando o corpo do rei Tutancamon foi desenterrado, ha cerca de oitenta anos,
encontraram-se mais de 140 amuletos enfiados entre as tiras de pano da sua mumia! Outros amuletos
comuns no Egito, como o ankh (um hieroglifo egipcio que representava a vida) e o wadjet (comumente
conhecido como o Olho de Horus), serviam a fins mais praticos: proteger os egipcios da morte, da
doenca e do mau-olhado.

Infelizmente, os amuletos tém suas limitacOes. Por exemplo, s6 podem proteger a pessoa dos
perigos especificos para os quais se destinam. Um escaravelho pode espantar Ammit o Devorador, mas é
indtil contra vampires, hinkypunks e arquedlogos que estdo cavando atras de tesouros. E se formos
travar uma batalha contra as forcas do mal, é importante ndo confundir os amuletos com os seus primos,
os talismas.

Ao contrario das espadas encantadas, dos mantos da invisibilidade e de outros talismas classicos,
os amuletos ndo ddao poderes magicos a seus donos. Ndao se pode usar um amuleto como arma, mas
apenas como protecdo. Assim, se vocé estiver planejando alguma aventura épica — como matar um
dragdo, por exemplo —, provavelmente é melhor trocar o seu pé de coelho pela espada de Sir Godric
Gryffindor. Mas, se preferir ficar em casa, que é um lugar bonito e aconchegante, nada supera um amuleto

para manter a distancia as forcas hostis.

1
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| O mau-olhado

A idéia assustadora de que um olhar pode matar esteve presente em quase todas as civilizagoes ao



longo da historia e inspirou a criacdo de amuletos e de muitas outras protecOes contra a maldade
sobrenatural. O mau-olhado — um olhar hostil que algumas pessoas acreditam trazer ma sorte, doenca ou
até a morte — é citado no Velho e no Novo Testamento da Biblia, bem como nos textos das antigas
Suméria, Babilonia e Assiria. Na Idade Média, diziam que as bruxas usavam o mau-olhado contra
qualquer pessoa que passasse por elas, levando a vitima a adoecer, perder o amor da esposa ou do
marido, ou entdo arruinar-se nos negocios.

Dizem que as criancas e 0s animais sdao especialmente vulneraveis ao mau-olhado. Em muitos
locais onde as supersticOes ainda sao fortes, considera-se pouco prudente chamar atencdo para a beleza
de uma crianca, ja que isso pode fazer com que alguém invejoso lance um mau-olhado contra ela.

A protecdo basica contra o mau-olhado é um amuleto -muitas vezes na forma de um sapo, de um
chifre ou, no caso dos antigos egipcios, de um olho conhecido como Olho de Hoérus. Se ndo houver
nenhum amuleto disponivel, o melhor é ter uma reagao rapida e fazer um gesto simbolico. Vocé pode, por
exemplo, usar sua mao para formar "chifres", erguendo o indicador e o mindinho, caso algum mau-olhado
cruze o seu caminho. Outras protecoes sdao os sinais da bruxa, os trevos (na Irlanda), o alho (na Grécia) e
a cevada (na india). Acredita-se também que fitas vermelhas ou sininhos amarrados nos animais

domeésticos ou na roupa das criancas fazem com que o mau-olhado se perca.

.

O Olho de Horus era um dos amuletos mais populares no antigo Egito. Os egipcios acreditavam que

usar este amuleto as protegia do mal.
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Entregar cartdes musicais no Dia dos Namorados para magos adolescentes ndo é nem de longe o
tipo de trabalho que um ando costuma fazer. Segundo a lenda, esses barbudinhos durdes passam a maior
parte dos dias trabalhando no subsolo, onde garimpam ouro e outros metais preciosos. Como se orgulham
de seu trabalho pesado, ndo admira que cumpram seus afazeres frivolos em Hogwarts com a cara de
criangas obrigadas a comer couve amarga.

No folclore da Alemanha e da Escandinavia, os andes sao uma raca de seres sobrenaturais que
guardam tesouros magnificos, enterrados nas profundezas do solo. Embora tenham o poder de se tornarem
invisiveis ou assumir qualquer forma, em geral tém o aspecto de homens pequenos, com cabeca grande,
cara enrugada, barba comprida e grisalha, pernas e bracos malformados. Criaturas sociaveis, vivem em
comunidades no interior de montanhas, cavernas ou em deslumbrantes palacios subterraneos. Por usarem
roupas de cores pardacentas, confundem-se facilmente com as rochas e os arbustos, o que lhes permite

entrar e sair de seu lar subterraneo sem serem percebidos por olhos humanos. Na tradicao de certas



regioes, os andes, assim como o0s trasgos, viram pedra quando expostos a luz do sol.

Os andes sao metalurgicos talentosos e seus poderes magicos os conduzem aos mais ricos fildes
de metais preciosos. Os andes mais bem-dotados para a arte trabalham com o ouro e a prata, modelando
joias e objetos decorativos considerados mais bonitos do que aqueles criados pelos humanos. Outros
forjam o ferro para fabricar armas perigosas, dotadas de poderes magicos. Thor, o deus escandinavo do
trovao, sabiamente escolheu andes para fabricar sua principal ferramenta — um martelo poderoso que,
quando lancado, disparava um relampago e depois voltava para a mao do seu dono.

Os anoes também trabalharam para Odin, o deus escandinavo supremo, para o qual criaram uma
lanca magica que sempre atingia o seu alvo.

Em certas regioes da Alemanha, dizem que os mineradores as vezes encontram anoes, em geral
quando rompem uma parede subterranea e se véem diante de uma oficina ou de um palacio dos andes.
Contanto que os humanos nao sejam rudes, os andes nao ficam ofendidos com essas invasdes e podem até
dar conselhos sobre onde encontrar os melhores veios de minério. Os andes também podem fazer soar o
alarme em uma mina quando houver perigo por um acimulo de gases nocivos ou devido a um provavel
desabamento do teto. Porém, se os homenzinhos ndo forem tratados com o devido respeito, podem
inverter os papéis e causar essas catastrofes. Se um minerador for imprudente o bastante para roubar ouro
e joias do tesouro de um ando, nao so6 ira sofrer muitas desgracas como também, quando chegar em casa e
abrir sua mochila, todo o tesouro tera se transformado em folhas.

Como vivem centenas de anos e podem ver o futuro, os andes sao considerados muito sabios.
Segundo a lenda, em certas cidades alemas, tempos atras, os andes compartilhavam sua sabedoria com os
humanos, davam conselhos, contavam histérias e ajudavam a cumprir tarefas domésticas, em troca de um
local aquecido para dormir, nos longos meses de inverno. Mas os andes abandonaram esse costume
quando os aldedes se mostraram excessivamente curiosos sobre os pezinhos dos seus hospedes, que
sempre se mantinham ocultos embaixo de casacos que iam até o chdo. Interessados em saber o que os
andes estavam escondendo, os proprietarios das casas polvilharam o chdo com cinzas, na esperanca de
que os homenzinhos deixassem pegadas reveladoras. Em vez disso, os andes, muito sensiveis quanto a
sua aparéncia, se aborreceram e deixaram a cidade, voltando para sempre a sua morada subterranea.
Alguns dizem que os anbes tém patas de ganso, de corvo ou de bode, outros afirmam que tém pés

humanos virados para tras — mas isso sao apenas rumores nao confirmados.
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© A ritmancia

Hermione, que debocha da leitura da sorte nas folhas de cha e de quem quer ver o destino em

uma bola de cristal, se mostra, por estranho que pareca, uma grande entusiasta da aritmancia — um



método para ler a sorte em numeros e nomes. De fato, essa antiga forma de adivinhacdo é um de seus
assuntos prediletos. Talvez porque, ao contrario de outros métodos de predizer o futuro, a aritmancia nao
é baseada na interpretacdo de imagens nebulosas ou na atribuicdo de um sentido a rabiscos ou formas
acidentais, mas sim em regras muito claras e em calculos matematicos — exatamente o tipo de trabalho
mental de que Hermione gosta.

A aritmancia (dos termos gregos arytbmo, que significa "nimero", e mancia, que significa
"profecia") tem sido usada por magicos e magos ha mais de dois mil anos para ajudar as pessoas a
analisar e desenvolver suas forcas e seus talentos, superar obstaculos e tracar seus caminhos futuros.
Também conhecida como "numerologia", a aritmancia se baseia em duas idéias muito antigas. A primeira
é que o nome de uma pessoa contém indicios importantes do seu carater e do seu destino. A segunda,
antecipada ha mais de 2.500 anos pelo sabio grego Pitagoras, é que cada nimero entre 1 e 9 tem um
significado especial, capaz de contribuir para a compreensao de todas as coisas. Os que acreditam em
aritmancia combinaram essas duas idéias e, ao longo dos séculos, desenvolveram muitos sistemas
complexos para converter nomes em numeros e analisar os resultados. Segundo um dos sistemas mais
usados, ha trés numeros fundamentais que podem ser extraidos do nome de uma pessoa — o Numero do
Carater, o Numero do Coragdo e o Numero Social. O resultado deve ser interpretado conforme uma
tabela que contém significados preestabelecidos. Esse sistema, que acreditamos ser o mesmo que se
ensina em Hogwarts, era amplamente conhecido na Idade Média e ainda € utilizado hoje em dia. Requer
apenas um lapis, papel e a capacidade de somar e de soletrar as palavras.

O primeiro passo para analisar um nome € converté-lo em uma série de nimeros. Atribui-se a

cada letra do alfabeto um valor numérico entre 1 e 9, segundo a seguinte tabela:
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Como voceé deve ter percebido, as letras A, J e S ttmo valor 1. Ja B, K e T, o valor 2, e assim por
diante. Para analisar um nome, escreva-o e, abaixo de cada letra, anote o valor numérico correspondente.
Como exemplo, vamos analisar o nome de Nicholas Flamel, o alquimista medieval que supostamente

criou a pedra filosofal, usando a ortografia original do nome para os calculos de numerologia:
NICHOLAS FLAMEI
593 8 631 1 631 4 53
Depois de escrever todos os numeros, faca a soma. Nesse caso, o resultado é 58. Segundo os
métodos da aritmancia, quando a soma ultrapassa 9 — o que geralmente acontece —, o resultado deve
ser "reduzido" para um unico algarismo, somando os numeros do resultado mais de uma vez, se
necessario. Desse modo, 58 é reduzido para 13 (5 + 8 = 13). O resultado final — que por sua vez é
reduzido para 4 — é chamado de Numero do Carater. Esse nimero indica o tipo geral de personalidade

da pessoa, segundo um sistema de interpretacoes que sera explicado a seguir de forma resumida.



O numero seguinte a ser extraido é o Numero do Coracgdo, que se refere a vida interior da pessoa
e supostamente indica os desejos e temores que se mantém ocultos para as outras pessoas. O Numero do

Coracdo é a soma de todas as vogais do nome, reduzidas a um s6 algarismo.

NICHOLAS FLAMEI

9 & 1 "

Esses numeros somados dao 22, que é reduzido para 4 (2 + 2 = 4). Nesse exemplo, o Numero do
Coracdo e o Numero do Carater sao idénticos, mas nem sempre sera assim.

O terceiro nimero a ser obtido é o Numero Social, que se refere a pessoa publica, a face que a
pessoa revela para o mundo externo. O Numero Social é determinado pela soma do valor das consoantes
do nome.

NICHOLAS FLAMEI

J i 8 & | 6 3 4 3

Nesse caso, a soma € 36, que se reduz para 9 (3 +6 =9).

De posse dos Numeros do Carater, do Coracao e Social (4, 4, 9), é possivel agora esbocar um
retrato da pessoa, utilizando uma tabela de tracos de personalidade positivos e negativos,
tradicionalmente associados a cada niimero. Esses tracos derivam, em parte, das idéias de Pitagoras, mas
também sofreram influéncias de muitas outras pessoas.

O SIGNIFICADO DOS NUMEROS

UM: Esse é o nimero do individuo. Os Uns sdao independentes, firmes, perseverantes e
determinados. Estabelecem um objetivo e persistem nele. Sao lideres e inventores. Os Uns acham dificil
trabalhar com outras pessoas e ndao gostam de receber ordens. Podem ser egocéntricos, egoistas e
dominadores. Muitas vezes preferem ficar soés.

DOIS: O dois representa interacdo, comunicacao mutua, cooperacao e equilibrio. Os Dois em
geral ttm uma natureza imaginativa, criativa e meiga. Paz, harmonia, compromisso, lealdade e
honestidade sdo suas caracteristicas. Mas o dois também introduz a nocao de conflito, de forcas opostas e
os lados contrastantes das coisas: noite e dia, bem e mal. Os Dois podem ser reservados, melancélicos,
inibidos e indecisos.

TRES: O trés representa a idéia de completude ou totalidade, como nas triades "passado-
presente-futuro” e "mente-corpo-espirito”. Os pitagoricos consideravam o trés o primeiro nimero
"completo" porque, como trés pedrinhas dispostas em fila, ele tem um principio, um meio e um fim. O
numero trés indica talento, energia, indole artistica, humor e desinibi¢do social. Os Trés muitas vezes tém
boa sorte, sao despreocupados, ricos e muito bem-sucedidos, mas também podem ser dispersivos,
suscetiveis e superficiais.

QUATRO: Como uma mesa apoiada firmemente nas quatro pernas, o nimero quatro indica
estabilidade e firmeza. Os Quatros gostam de trabalhar duro. Sao praticos, confiaveis e sem

complicacdes; preferem a ldgica e a razao aos voos da fantasia. Sdo bons para a organizacdo e para



cumprir tarefas. A exemplo do ciclo das quatro estacOes, eles também sdo previsiveis. Podem ser
teimosos, desconfiados, exageradamente praticos e propensos a acessos de raiva. Os conflitos possiveis
no caso do dois sdao duplicados no quatro.

CINCO: Cinco ¢é o numero da instabilidade e do desequilibrio, que indica mudanca e incerteza.
Os Cincos sdao impelidos a muitas coisas ao mesmo tempo, mas nao se comprometem com nada. Sao
atrevidos, ativos e dispostos a correr riscos. Gostam de viajar e encontrar pessoas, mas nao conseguem
ficar muito tempo num mesmo lugar. Os cincos podem ser presuncosos, irresponsaveis, irasciveis e
impacientes.

SEIS: O seis representa harmonia, amizade e vida em familia. Os Seis sdo leais, confiaveis e
amorosos. Adaptam-se facilmente. Saem-se bem no magistério e nas artes, mas em geral ndo tém sucesso
nos negocios. Sdo, por vezes, propensos a fofocas e a vaidade. Os pitagoricos encaravam o seis como 0
numero perfeito porque era divisivel por dois e também por trés, e era a0 mesmo tempo a soma e o
produto dos primeiros trés algarismos (1 +2 + 3=6; 1x2x3 = 6).

SETE: Perspicazes, sensatos e inteligentes, os Setes gostam de trabalhos dificeis e de desafios.
Muitas vezes sdo sérios, estudiosos e interessados em tudo o que é misterioso. A originalidade e a
imaginacdo sdao mais importantes do que o dinheiro e os bens materiais. Os Setes também podem ser
pessimistas, sarcasticos e inseguros. O sete as vezes é considerado um nimero mistico ou magico por
causa de sua associacdo com os sete dias biblicos da criacdo e com os sete corpos celestes da antiga
astronomia (Sol, Lua, Merctrio, Vénus, Marte, Saturno e Jupiter).

OITO: O oito indica a possibilidade de grande sucesso nos negocios, nas finangas e na politica.
Os Oitos sdao praticos, ambiciosos, dedicados e trabalhadores. Também podem ser invejosos,
gananciosos, dominadores e avidos de poder. Supde-se que o oito seja 0 mais imprevisivel dos numeros
e que possa indicar tanto o cume do sucesso quanto o fundo do pogo do fracasso; o potencial para ir em
ambas as direcoes esta presente desde o inicio.

NOVE: Representa a completude e a perfeicdio em seu mais alto grau, pois é o numero
"completo", o trés, expresso trés vezes (3x3 = 9). Os Noves dedicam-se a servir os outros, muitas vezes
como professores, cientistas e filantropos. Firmemente determinados, trabalham de forma incansavel e
sdo uma inspiracdao para os demais. Mas também podem ser arrogantes e esnobes quando as coisas nao
andam do seu jeito.

A luz dessas interpretagoes, podemos agora dizer que Nicholas Flamel (4, 4, 9) é uma pessoa
trabalhadora e pratica. Para resolver os problemas, adota um ponto de vista pratico. E emocionalmente
estavel, mas pode ter, no intimo, alguma raiva ou desconfianca. A face que mostra para o mundo, porém,
é a de um filantropo generoso. Por fim, podemos acrescentar alguns retoques finais a esse retrato,
voltando a serie original de numeros, para verificar se algum algarismo ocorre com maior freqiiéncia do
que os outros. Nesse caso, os numeros 3 e 1 ocorrem mais vezes, indicando que, além daquilo que ja

sabemos, Flamel é uma pessoa que busca a perfeicao, tem capacidade de ganhar dinheiro com facilidade



e, quando esta ocupado com alguma coisa, faz isso com determinacdo. A maior parte dessas
caracteristicas parece coincidir, de forma surpreendente, com o famoso alquimista (leia o verbete sobre
Nicholas Flamel* para conhecer maiores detalhes sobre sua vida e sua personalidade). No entanto, como
acontece com a maioria dos sistemas de adivinhacdo, quanto mais coisas soubermos de antemdo a
respeito da pessoa, mais facil sera para nos escolher as melhores interpretacGes, entre as varias que sao
possiveis. O verdadeiro desafio consiste em criar o retrato de uma pessoa sem ter a vantagem de um
conhecimento prévio. Assim como a astrologia, a aritmancia também pretende ser um sistema capaz de
determinar os dias favoraveis e os desfavoraveis. Em geral, os dias favoraveis sao aqueles que
correspondem ao numero de carater da pessoa. Aconselha-se, por exemplo, que uma personalidade oito
marque coisas importantes, como comecar um negdcio ou casar-se, no dia 8, 17 ou 26 do més (numeros
que podem ser reduzidos para 8). Uma vez que todo nome ou palavra pode ser convertido em um nimero,
a aritmancia é usada também para revelar "afinidades ocultas" entre pessoas, lugares e coisas. A teoria
por tras disso é que palavras e nomes com o mesmo valor numérico estao relacionados e se aproximam
naturalmente. Desse modo, um seis se saira melhor caso dirigir uma marca de carro que se reduza para 6,
como Honda ou Toyota, ao passo que um sete sera mais feliz se dirigir um Ford. Um dois sera compativel
de forma mais romantica com um outro dois. Os cincos devem preferir morar em uma cidade cujo nome
se reduza para 5, e assim por diante. Embora ndo recomendemos que vocé aja assim, quase todas as
decisdes da vida podem ser tomadas "a luz dos numeros", desde os amigos a que nos unimos até 0s
alimentos do café da manha.
|
%Prisioneiro de Azkaban, 12
* N.T. Embora a edi¢do brasileira tenha traduzido o nome Nicholas Flamel para Nicolas Flamel, sem

o "h", mantivemos a grafla em inglés para que as contas da aritmancia pudessem fazer sentido
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Desvie-se das calcadas bem conhecidas do Beco Diagonal e enverede por uma sombria rua
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transversal perto do Gringotes e vocé vai se ver na Travessa do Tranco, reduto de fornecedores de
cabecas encolhidas, cordas de enforcado, velas venenosas e outras mercadorias macabras. Embora
Hagrid se aventure por essas bandas em busca de repelente de lesmas carnivoras, os visitantes dessa
regido da cidade sdo, em sua grande maioria, praticantes das Artes das Trevas -ramo da magia dedicado
a fazer o mal aos outros, também conhecido como magia negra.

Como todos os demais tipos de magia, a magia negra existe ha milhares de anos. Enquanto alguns
individuos das antigas civilizacOes criavam feiticos e palavras magicas na tentativa de curar doengas,
provocar chuva em campos secos ou proteger uma aldeia contra a invasao de um inimigo, outros

concebiam maldi¢Oes e outros meios sobrenaturais de infligir dor e azar a seus vizinhos. Estes métodos



podiam ser usados para se vingar de uma ofensa, para eliminar um competidor nos negécios ou para
levar a melhor contra um adversario politico. Quando o general romano Germanico morreu, no ano 19
d.C., encontraram-se indicios de que alguém usara magia negra contra ele, na forma de ossos humanos,
maldicoes escritas e pedacos de chumbo (que na época era conhecido como o metal da morte) ocultos
embaixo do piso e atras das paredes do seu quarto de dormir.

Em Hogwarts, os jovens alunos aprendem Defesa contra as Artes das Trevas estudando as
travessuras de barretes vermelhos, kappas, lobisomens e outras criaturas ameacadoras. Alunos mais
maduros aprendem a defender-se das maldicOes de magos e bruxas mas, que usam esses meios ilegais
para ganhar controle total sobre os outros, torturar alguém sem sequer encostar um dedo na vitima ou até
matar. Muitas outras atividades que tém sido tradicionalmente consideradas Artes das Trevas ndo fazem
parte do curriculo de Hogwarts, até onde sabemos. No entanto correm boatos de que essas coisas podem
estar sendo ensinadas em Durmstrang, e € melhor conhecer os truques que um aspirante a mago das trevas
pode ter a seu dispor.

Uma das formas de magia negra mais antiga e mais largamente praticada é a magia da imagem, na
qual se cria um desenho ou um modelo de cera ou barro que, em seguida, é danificado ou destruido de
proposito. Um exemplo bem conhecido desse tipo de magia é o vodu. Todo mal infligido ao modelo —
também conhecido como efigie — deve igualmente ferir a vitima. Nas antigas India, Pérsia, Africa, Egito
e Europa, bonecos feitos de cera eram objetos comuns, pois eram faceis de criar e podiam ser destruidos
por derretimento. Acreditava-se que o derretimento fazia a vitima morrer com alguma doenca terrivel.
Também ja foram feitos bonequinhos de barro, madeira ou pano, que depois eram pintados para que
ficassem parecidos com a vitima. Outros métodos comuns de danificar um boneco incluiam fura-lo com
alfinetes ou facas (acreditava-se que isso levava a pessoa a sentir dores ou adoecer) ou, se o boneco
fosse de material extraido de um animal ou de um vegetal, enterra-lo para que sofresse um processo de
decomposicao.

Outra forma antiga de magia negra era a necromancia (do grego necros, que significa "cadaver", e
mancia, que significa "profecia"), onde se tentava despertar os espiritos dos mortos para praticar
adivinhacdo. Acreditava-se que os mortos, por nao estarem mais limitados ao plano terrestre, tinham
acesso a informacgdes sobre o presente e o futuro, um conhecimento inacessivel aos vivos. A necromancia
aparece na Biblia, era praticada nas antigas Pérsia, Grécia e Roma, e foi novamente popular na Europa
durante o Renascimento. Enquanto alguns necromantes tentavam reviver cadaveres (sendo até acusados
de tentar mandar esses cadaveres atacarem oS Vivos), a maioria se contentava apenas em invocar o0
espirito de um morto, executando rituais sobre a sepultura, pronunciando encantamentos e tracando
palavras e simbolos magicos no chdao. Muitas vezes o necromante se cercava de cranios e de outras
imagens de morte, vestia uma roupa roubada de um cadaver e concentrava todos os seus pensamentos na
morte, enquanto esperava que o espirito surgisse. Quando isso acontecia (qualquer pequeno sinal, como o

tremular da chama de uma vela, podia ser visto como indicacdo da presenca do espirito), o necromante



fazia suas perguntas. Algumas vezes as perguntas eram sobre os grandes mistérios da vida, outras vezes
sobre o futuro. Podia também ser algo mais banal, como, por exemplo, "onde encontrar um tesouro
enterrado”. Embora o proposito da necromancia nem sempre fosse fazer mal a alguém, o ato de invocar
(e perturbar) a alma dos mortos costuma ser considerado imoral e indigno, merecendo um lugar nas Artes
das Trevas.

Certos escritores sugeriram que toda magia é, na verdade, "sem cor". Em outras palavras, uma
atividade sera considerada como "magia negra" ou "magia branca" de acordo com sua intencdo. Por
exemplo, derreter um boneco de cera a fim de matar um ditador cruel pode ser visto como magia branca
aos olhos do povo oprimido pelo ditador. Aos olhos do préprio ditador, contudo, sera magia negra.
Outros sugeriram que o conflito entre a magia negra e a magia branca é uma expressao da irremediavel
natureza dupla do homem — nossa capacidade de fazer o bem, mas também de fazer o mal. Os magos,
como todos nos, podem usar seu poder para criar, ajudar os outros e contribuir para o bem do mundo. Ou,
como os Comensais da Morte, podem entregar-se a um aspecto da natureza humana completamente
diferente — serem egoistas, prepotentes, avidos de poder e capazes de cometer atrocidades terriveis.
Como Dumbledore diz para Harry, o lado em que a gente esta nao é uma questdo de destino, mas sim de

escolha.

Protegidos por um circulo mdgico, Edward Kelly, um necromante do século XVI, e seu ajudante, Paul

Waring, conjuram um espirito num cemitério em Lancashire, Inglaterra.
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. Astrofoqa -

Quando os centauros da Floresta Proibida falam do brilho do planeta Marte, estao fazendo mais
do que um comentario passageiro a respeito da beleza do céu noturno. Suas palavras sao uma predicao
velada de alguma coisa nefasta, que envolve raiva, violéncia e talvez vinganca e derramamento de
sangue. Esses centauros praticam a astrologia e sabem ler o futuro nas estrelas.

Nao se deve confundir astrologia com astronomia, embora as duas palavras compartilhem a
mesma raiz grega, astron, que significa "estrela". A astronomia é o estudo cientifico dos corpos celestes,
como estrelas, planetas, luas, cometas e meteoros; a astrologia é uma atividade mais fantasiosa que
pretende explicar e interpretar a influéncia dos corpos celestes sobre a vida terrena. As duas disciplinas
surgiram na antiga Babilonia (onde atualmente fica o Iraque), ha mais de 7.000 anos, quando os
observadores do céu passaram a registrar cuidadosamente os movimentos do Sol, da Lua e das estrelas.
Uma de suas primeiras observacoes foi que, embora a maioria das estrelas permanecesse na mesma
posicdo em relacdo umas as outras, havia algumas poucas que se comportavam de outra forma. Junto com
o Sol e a Lua, essas chamadas "estrelas errantes", que os antigos acreditavam ser as moradas dos deuses,
viajavam por uma estreita faixa do céu, conhecida como zodiaco. Hoje sabemos que esses corpos
errantes na verdade ndo sdo estrelas, mas sim planetas (em grego, planeta significa "errante").

Os babilodnios logo atribuiram aos planetas significados particulares e divindades residentes, com
base na sua aparéncia. Por exemplo, Marte, que tem um nitido brilho avermelhado, foi considerado
ardente e sangrento e passou a ser identificado com o deus da guerra (Nergal para os babilonios, Ares
para os gregos, Marte para os romanos). Vénus, que brilha mais do que qualquer outra estrela mas pode
desaparecer durante seis semanas seguidas, era a causadora do amor, podendo ser fiel ou voltuvel. E
Saturno, que parece atravessar o céu mais devagar do que os demais planetas visiveis, porque é o mais
distante deles, foi associado ao mal, a velhice, ao abatimento e a morte. S6 se conheciam os cinco
planetas visiveis a olho nu (Mercurio, Vénus, Marte, Jupiter e Saturno) e acreditava-se que, junto com o
Sol e a Lua, todos eles giravam em redor da Terra, tida na época como o centro do universo.

Além de observar os padroes variaveis do cosmo, os observadores do céu da Babilonia tentaram
relacionar o que viam aos fatos na Terra, como terremotos, enchentes e outras catastrofes naturais. Seu
raciocinio era simples: acreditavam que, no universo, tudo estava interligado e, portanto, os fatos do
firmamento tinham de refletir, ou até profetizar, os fatos da Terra. Por exemplo, o surgimento de um
cometa, o mais imprevisivel dos fatos celestes, podia ser o pressagio de um acontecimento importante,
como a morte de um rei. Fatos mais comuns — como a lua cheia, eclipses, o aparecimento de um circulo

brilhante ao redor da Lua ou a convergéncia de dois ou mais planetas — eram menos nefastos, mas ainda



assim podiam anunciar fome, tempestade, inundacao, epidemia ou alguma outra catastrofe.

Desse modo, a astrologia, mesmo na sua forma mais elementar, foi um importante instrumento de
adivinhacdo. Seus praticantes vasculhavam o céu em busca de pressagios e de padrdes recorrentes e
faziam previsdes. Porém, ao contrario dos astrologos atuais, que trabalham para qualquer um que esteja
disposto a pagar, os astrologos antigos restringiam suas atencOes ao rei e a previsoes que afetassem a

populacdo como um todo.
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Os observadores do céu na antiga Babilonia foram os primeiros a registrar de forma rigorosa todos os
acontecimentos celestes que observavam.
Desenharam os primeiros mapas celestes por volta de 1800 a.C.

Isso mudou no século V a.C., quando se fixou a nocdao do zodiaco como um conjunto de doze
constelacOes e 0s astrologos passaram a elaborar herdscopos individuais. Os gregos e os egipcios se
interessaram pela astrologia no século III a.C. e acrescentaram muitos métodos novos e complexos,
ligando a astrologia a medicina e a magia. Acreditavam nao s6 que a posicdo das estrelas e dos planetas
predizia acontecimentos, mas também que as estrelas afetavam a natureza fisica de todos e de tudo que
estivesse na Terra. Eles supunham que cada signo do zodiaco influenciava uma determinada parte do
corpo humano e acreditavam até que cada flor, erva e planta medicinal eram regidas por um planeta
diferente. Até os minerais e as pedras preciosas absorviam influéncias das estrelas. Um médico, portanto,
precisava compreender os principios da astrologia a fim de fazer o diagndstico e tratar seus pacientes.
Do mesmo modo, os magicos que quisessem fazer experiéncias, lancar feiticos ou fabricar talismas
precisavam compreender a astrologia para determinar as influéncias planetarias e descobrir o momento
mais adequado para obter sucesso em suas atividades. Um feitico de amor, por exemplo, viria num
momento melhor se coincidisse com a influéncia de Vénus e nao de Saturno.

Da Grécia e do Egito, a astrologia se espalhou até Roma, onde foi amplamente aceita como uma
nova e formidavel contribuicdo aos numerosos sistemas de adivinhacdo ja em vigor. Varios pensadores
influentes combateram a astrologia como uma supersticao e seus praticantes foram banidos da cidade
repetidas vezes, mas a demanda puiblica sempre os trazia de volta. Depois da queda do Império Romano

no século IV, a astrologia deixou de ser um fator importante na vida européia até o século XII, quando o



conhecimento do assunto retornou através dos arabes.

Durante a Idade Média, as universidades na Inglaterra, Franca e Italia%
ensinavam astrologia e a maioria dos reis e rainhas europeus empregavar
astrélogos em suas cortes a fim de elaborar seus horéscopos e lhes indicar os™: %
melhores dias para agir. Na Inglaterra renascentista, a rainha Elizabeth I pediu ao___
matematico e astrélogo John Dee que escolhesse a data da sua coroacao,
conforme as influéncias planetarias. Na Franca, a famoso astr6logo Nostradamus
atuou de forma semelhante para a rainha Catarina de Médicis. E, embora a Igrejag
em geral fosse hostil a astrologia, o Papa Urbano VIII, em 1629, contratou um’
astrologo para realizar rituais magicos com o intuito de prevenir os anunciados
efeitos maléficos de uma série de eclipses. |

A realeza européia consultava astrélogos com freqiiéncia, antes de tomar' ¢
decisdes importantes. Este é um suposto retrato do célebre astrologo francés
Nostradamus.

Ao mesmo tempo, porém, acontecia a revolucao cientifica. Em 1542, Copérnico afirmou que o
Sol, e ndo a Terra, era o centro do sistema solar. Isso pareceu ameacar a propria base da astrologia, pois
os planetas que, supostamente, irradiavam sua influéncia sobre a Terra na verdade ndo giravam em torno
da Terra. No século XVII seguiram-se outras descobertas cientificas, e as pessoas sérias, em sua maioria,
afastaram-se da astrologia. Contudo, a0 mesmo tempo que a astrologia perdia prestigio, os almanaques
astrolégicos se tornaram imensamente populares e as pessoas comecaram a determinar sozinhas os seus
dias bons e maus, sem a ajuda de um profissional. As previsOes diarias e mensais que encontramos ainda
hoje nas revistas e jornais sao parte de uma tradicao iniciada naqueles almanaques, séculos atras.

Hoje, a astrologia ocupa uma posicdao peculiar. Embora ndo conserve quase nada do respeito
intelectual que desfrutou em outros tempos, sua popularidade é enorme e muita gente considera as
orientacOes astrologicas como verdades profundas. Mas os céticos sdao numerosos. Na verdade, algumas
das pessoas mais céticas das quais conseguimos nos lembrar sdao estudantes de uma certa escola de

bruxaria e magia.

gCélice de Fogo, 13

Desastre e Doenca
A culpa é das estrelas
Se vocé pegar uma gripe, um americano diria, em inglés, que vocé esta com flu. A palavra flu é
uma abreviacao de influenza, que hoje é o nome, em inglés, do virus da gripe. Mas, quando alguém na
Idade Média dizia que estava doente de influenza, ndao se referia a um virus. A palavra, originalmente,
significava "influéncia" e referia-se estritamente a influéncia astroldgica das estrelas e dos planetas. As
pessoas acreditavam que era essa influéncia, e ndo os germes, que fazia com que ficassem doentes. A
palavra "desastre" deriva igualmente das crencas astrologicas e é uma combinagdo de dis, que significa

"valor negativo", com astron, que significa "estrela". Quando ocorria uma calamidade, muitas vezes



atribuia-se a causa a um dis-astron, ou uma estrela ruim.

O zodiaco

Milhares de anos atras, os antigos observadores do céu notaram que, a cada ano, quando o Sol e
os planetas se deslocavam pelo céu, percorriam sempre uma mesma trilha estreita ao redor da Terra.
Esse caminho, que os gregos denominaram zodiaco, foi dividido pelos astrélogos em doze se¢oes iguais,
chamadas "signos", cada uma associada a uma constelacdo — Aries, Touro, Gémeos, Cancer, Ledo,
Virgem, Libra, Escorpido, Sagitario, Capricornio, Aquario e Peixes — e a uma época do ano. Os
astrologos utilizam a posicdo do Sol e dos planetas no zodiaco para fazer previsdes e definir a
personalidade de pessoas nascidas em diferentes signos. As caracteristicas ligadas a cada signo foram
estabelecidas ha milhares de anos, mas vém sendo aperfeicoadas ao longo dos séculos. Eis algumas
caracteristicas elementares:

ARIES, O CARNEIRO (21 de marco a 19 de abril): Pessoas nascidas no signo de Aries sdo
consideradas dinamicas, entusiasmadas, diretas, independentes, criativas e impacientes. Como o0s
carneiros abrem seu caminho a golpes de chifres, os arianos sdo tidos como agressivos, resolutos e
irritaveis.

TOURO (20 de abril a 20 de maio): Como é de se esperar para um touro, 0S que nascem neste
signo possuem grandes reservas de vigor e resisténcia e também podem ser teimosos. Mas também sao
vistos como fiéis, afetuosos, pacientes, confiaveis e de espirito artistico.

GEMEOS (21 de maio a 20 de junho): Os geminianos sdo considerados versateis, animados,
curiosos, sagazes e eloqiientes, mas muitas vezes superficiais. Como Castor e Pdlux, os gémeos
mitolégicos que deram origem ao nome da constelacdo, os geminianos sao tidos como dedicados a suas
familias.

CANCER, O CARANGUEJO (21 de junho a 22 de julho): Os cancerianos sdo considerados
intuitivos, solidarios, rabugentos, tenazes, voltados para a familia, imaginativos e domésticos. Como o
caranguejo, eles podem ser duros por fora, mas moles por dentro.

LEAO (23 de julho a 22 de agosto): Os leoninos sdo descritos como atrevidos, draméticos,
autoconfiantes, generosos, sociaveis e orgulhosos. Como o rei da selva, podem se mostrar dominadores,
corajosos e sedentos de atencao.

VIRGEM (23 de agosto a 22 de setembro): Os virginianos sdao considerados analiticos, atentos a
detalhes, zelosos, astutos e criticos, e tendem a ser perfeccionistas. Associados a imagem de uma
donzela, os virginianos também podem ser recatados e cautelosos.

LIBRA, A BALANCA (23 de setembro a 22 de outubro): Os librianos sdo tidos como elegantes,
de boa indole, idealistas, romanticos e inteligentes, mas muitas vezes indecisos. A constelacdo de Libra é
representada como uma balanca e os librianos sdo tidos como equilibrados em suas idéias e emocodes e

pesam as coisas com cuidado.



ESCORPIAO (23 de outubro a 22 de novembro): Os escorpianos sdo considerados exaltados,
ardorosos, reservados, sedutores, enérgicos e vingativos. Como o animal que inspira seu nome, os
escorpianos podem ser rapidos e ousados e atacam na hora certa.

SAGITARIO, O ARQUEIRO (23 de novembro a 21 de dezembro): A constelacdo de Sagitario é
representada como um centauro que puxa a corda de um arco e os sagitarianos sdo tidos como amantes
da vida ao ar livre, dos esportes e dos animais. Honestos e de espirito filoséfico, sdo também
considerados inquietos, intrépidos e bem-humorados.

CAPRICORNIO, A CABRA (22 de dezembro a 19 de janeiro): Como as cabras, os
capricornianos sao tidos como personalidades estaveis e confiaveis que, no entanto, podem saltar por
cima dos perigos e afastar com chifradas os obstaculos que surgem em seu caminho. Sdo também vistos
como ambiciosos, organizados, disciplinados, praticos e materialistas.

AQUARIO (20 de janeiro a 18 de fevereiro): Os aquarianos sdo vistos como originais,
visionarios, amigaveis e idealistas, mas sdo também desprendidos e obstinados. O signo é
tradicionalmente representado pelo desenho de uma pessoa segurando uma jarra de agua. Esta imagem
simboliza a filantropia e o altruismo.

PEIXES (19 de fevereiro a 20 de mar¢o): Como convém ao signo de Peixes, 0s piscianos sdao
tidos como amantes da agua e da natacdo. Sensiveis, receptivos, emotivos, imaginativos e compassivos,

sdo também considerados desorgamzados e sem senso pratico.
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O 51gmf1cad0 dos planetas

Os astrélogos acreditam que o Sol, a Lua, Mercurio, Vénus, Marte, Jupiter, Saturno, Urano,
Netuno e Plutdo representam, cada um, um aspecto singular da personalidade ou do carater. Estes sdao
seus significados tradicionais:

O SOL, o maior e mais brilhante corpo celeste do sistema solar, representa a esséncia da
personalidade, seus aspectos fundamentais e seu modo de encarar a vida.

A LUA representa as reagoes emocionais e as necessidades inconscientes.

MERCURIO, cujo nome deriva do mensageiro dos deuses romano, representa a comunicacdo. O
mais veloz dos planetas, também se destaca pela inteligéncia e capacidade de mudar.

VENUS, o planeta mais brilhante do céu, recebeu o nome da deusa romana do amor. Simboliza o
romance, as afinidades, o amor e a beleza.

MARTE, cujo nome deriva do deus romano da guerra e pode ser identificado pela coloracao
avermelhada, simboliza a agressividade, o vigor fisico e a capacidade de tomar iniciativas.

JUPITER, o maior dos planetas do sistema solar, representa a boa sorte, a oportunidade e a
capacidade de ampliar os horizontes. Jupiter foi o deus supremo do pantedo romano, equivalente ao deus
grego Zeus.

SATURNO, o mais lento dos planetas visiveis, representa os obstaculos, temores e desafios.



Saturno foi o deus romano da lavoura.

URANQO, cujo nome deriva do deus grego do céu, Ouranos, representa o lado excéntrico e rebelde
de uma pessoa. Indica mudanca repentina, revolta e impaciéncia.

NETUNO representa imaginacao, criatividade, sonhos e capacidade de distinguir a realidade da
ilusdo. Netuno tem seu nome derivado do deus romano do mar e representa coisas profundas.

PLUTAO, o planeta mais distante do Sol, representa a obsessdo, o inconsciente e a capacidade de
transformar a propria vida. Plutdao era o equivalente romano do deus grego Hades, deus do mundo

subterraneo dos mortos.
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Um barrete nada mais é que um tipo especifico de boné, redondo e sem bordas. Vocé podera
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encontrar barretes vermelhos cobrindo a cabeca de um simpatico carregador de malas em um hotel, por

exemplo. Os passageiros do Expresso de Hogwarts, contudo, preferem manter distancia dos barretes

vermelhos — pelo menos do tipo horripilante estudado em Defesa contra as Artes das Trevas.

Também chamado de "chapéu sangrento” ou "pente vermelho", um barrete g\
vermelho é um duende malvado do folclore inglés que assombra as ruinas de castelosg, 48
onde batalhas sangrentas aconteceram. Com seus longos cabelos grisalhos, olhos*#8
vermelhos faiscantes e dentes pontudos, o barrete vermelho poderia ser confundido "___:::
um velho muito feio, ndo fosse por seu chapéu vermelho caracteristico, que tem essa * S
por ter sido mergulhado em sangue. Ele carrega uma bengala com uma ponta afiada de i sssss
metal, que usara com prazer contra qualquer um tolo o bastante para ficar vagando pelas &
ruinas de um castelo. Afinal de contas, o sangue de uma nova vitima é tudo de que ele i}
precisa para avivar a cor de seu chapéu. 3

Para aqueles que insistirem em visitar velhas ruinas ha uma boa maneira de se proteger contra os
barretes vermelhos: leia a Biblia em voz alta. O barrete vermelho dara um grito e desaparecera, deixando

como souvenir um de seus horriveis dentes.
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O basilisco é um de nossos monstros prediletos. Dependendo de quem conte a histéria, pode ser
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uma serpente que cospe veneno, um lagarto feroz, um dragdo gigantesco ou uma quimera completa,
ostentando a cabeca e as asas de um galo num corpo de cobra. A exemplo da enorme cobra verde que
Harry encontra na Camara Secreta, o basilisco é sempre assustador e muitas vezes mortifero, capaz de

matar suas vitimas apenas com o olhar.



A referéncia mais antiga a esse réptil encantador esta em Plinio
o Velho, escritor latino do século I, cujo livro Historia Natural eg
demonstra boa parte do que os antigos romanos pensavam acerca do
mundo natural. Segundo Plinio, o basilisco é uma cobra pequena mas
letal, de no méaximo 30 centimetros de comprimento, nativa da Africa
do Norte. Conhecido como "rei das serpentes” por causa das marcas na
cabeca semelhantes a uma coroa (basiliskos, em grego, significa
"pequeno rei"), o basilisco avancava contra a sua presa com 0 COrpo
erguido e ndo em ziguezague sobre o solo, como fazem as outras
cobras, e podia atear fogo aos arbustos e partir pedras ao meio com um
simples sopro. O basilisco vivia no deserto, ndo por escolha propria,
mas porque, onde quer que ele vivesse, a terra acabava por virar um
deserto por causa de seu halito que queimava tudo. Seu veneno era tao
forte, segundo Plinio, que, se um homem montado em um cavalo
matasse um basilisco com uma langa, o veneno subiria através da haste da lanca, mataria o cavaleiro e
depois também o cavalo.

Nao sei se podemos dizer que uma cobra tenha um calcanhar-de-aquiles, mas, se pudermos, o
basilisco tinha dois: ndo suportava o cheiro de uma doninha nem o canto de um galo. Para abater um
basilisco com o cheiro de uma doninha, era necessario, primeiro, atrair a serpente para a toca de uma
doninha. Depois era preciso fechar as entradas e saidas e, com isso, a serpente terminaria por sucumbir
ao odor da doninha. Matar um basilisco com um galo era bem mais facil. Segundo o escritor romano
Claudius Aeliano, o mero som do canto de um galo levaria o basilisco a sofrer convulsdes e morrer (foi
para proteger o basilisco que estava na Camara Secreta contra esse risco que Tom Riddle fez com que
varios galos fossem abatidos em Hogwarts). Mas talvez a melhor protecdao contra o basilisco seja por um
espelho na sua frente, fazendo-o dirigir o seu olhar mortifero contra si mesmo e assim mata-lo de medo.

A exemplo de muitas criaturas imaginarias, o basilisco provavelmente foi inspirado num animal
verdadeiro — nesse caso, a naja egipcia, uma cobra que tem um veneno letal, se movimenta de cabeca
erguida e tem, na cabeca, marcas semelhantes a uma coroa. Porém, como era comum na antigiiidade, os
escritores que descreviam os costumes e as criaturas de terras distantes muitas vezes o faziam sem
colocar o pé fora de casa. Em vez disso, baseavam seus textos em relatos de segunda mdo, feitos por
viajantes estrangeiros que obviamente acrescentavam muitas coisas as suas histdrias a fim de torna-las
mais interessantes. A medida que as histérias iam sendo contadas e repetidas, a tradicdo dos basiliscos
se ampliou.

Na Idade Média, livros populares sobre animais miticos passaram a descrever o basilisco como
um monstro bizarro, com corpo de serpente (nas tradi¢Oes grega e romana era totalmente serpente) e
cabeca, asas e as vezes os pés de um galo. Essa versao da criatura, segundo a lenda, podia ser encontrada
tanto na Inglaterra como na Africa, era conhecida como basilisco ou ainda cockatrice, que vem do inglés
cock, "galo". Essa estranha e improvavel mistura de cobra com galinha se originou, ao que parece, de

historias relacionadas ao seu nascimento. Segundo elas, o basilisco foi chocado num ovo de galinha, que



continha um galo, que havia sido deixado na encosta de um morro e chocado por um sapo. E essa a
imagem do basilisco que era amplamente conhecida e retratada na arte e na heraldica medievais, as vezes
com o corpo coberto de penas, as vezes coberto de escamas.

O basilisco da Camara Secreta, no entanto, é obviamente do tipo mais antigo, sendo estritamente

uma cobra, das bem grandes, como convém ao herdeiro de Slytherin.

i
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O basilisco hoje
O bicho que hoje chamamos de basilisco é um curioso lagarto tropical encontrado nas florestas
umidas da América Central e do Sul. Membro da familia dos iguanas, vive nas arvores e entre as pedras
e é capaz de correr velozmente curtas distancias sobre a superficie da agua, erguido sobre as pernas
traseiras, com o COrpo quase ereto. E um nadador e um escalador excelente, alimenta-se de insetos,
aranhas e outros animais pequenos. Em virtude de aparentemente poder caminhar sobre a agua, as vezes é
chamado de lagarto-jesus.
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O bicho-papao é bem Conhec1d0 no folclore do norte da Inglaterra como um espirito capaz de
mudar de forma que, embora geralmente invisivel, pode materializar-se como um ser humano, um animal,
um esqueleto ou até um demonio. A maioria dos bichos-papdes, como aquele que o professor Lupin
guarda dentro de um armario em Hogwarts, adora assustar as pessoas. Alguns sdo apenas travessos,
assemelhando-se ao Poltergeist em seus esforcos para produzir o caos em uma casa bem-arrumada.
Segundo a tradicdao, sabemos que uma dessas criaturas intrometidas esta por perto quando portas batem
sem motivo, velas se apagam de repente, ferramentas somem e ruidos misteriosos ecoam pela casa toda.
Outros bichos-papdes de natureza mais perniciosa espreitam no escuro, na beira das estradas, e assustam
viajantes solitarios, por vezes causando ferimentos ou morte.

O bicho-papdo é um parente, e alguns talvez digam até que é o irmdao maligno, do brownie, uma
criatura bem mais amistosa. Os brownies aparecem nas lendas inglesas como ajudantes nas tarefas
domeésticas, que assumem grande responsabilidade pelo bom estado do lar onde habitam e trazem sorte

ao dono da casa. Podem limpar a sujeira, completar tarefas inacabadas, fazer pao, colher cereais,



pastorear ovelhas e consertar ferramentas quebradas e roupas rasgadas. Em troca de seus servicos, eles
tém direito a ganhar toda noite uma tigela de leite ou coalhada e uma fatia de bolo. Se uma recompensa
maior for oferecida, sera tomada como uma ofensa, e os brownies se ofendem e se zangam facilmente.
Entdo, pode aparecer um bicho-papao no lugar do brownie.

Acredita-se que os bichos-papdes domésticos sejam escuros, peludos e feios, com maos e pés
exageradamente grandes. Para completar o visual, vestem-se de trapos. Séculos atras, quando se achava
que uma casa estava infestada por um bicho-papao, o proprietario em geral fazia um esforco enorme para
se livrar dele. Mas os bichos-papdes eram teimosos e as vezes uma familia podia se ver forcada a mudar
para outra cidade a fim de escapar. Mesmo assim, nem sempre funcionava: ha a histéria de um fazendeiro
que ficou tdo farto da destruicao causada por um bicho-papdo que fez as malas da familia toda, juntou
seus pertences e partiu para uma nova residéncia. Quando estava saindo de casa, um vizinho surpreso
perguntou se ele estava se mudando. Antes que o homem pudesse responder, uma voz vinda de dentro de
suas malas disse, muito alegre: "Sim, estamos indo embora!" O fazendeiro e sua familia deram meia-

volta e voltaram tristes para casa, sabendo que nao havia como fugir do bicho-papao espertalhao.
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Outros tlpos de blChO -papao

"Seja bonzinho sendo o bicho-papdo vai te pegar!" Vocé ja deve ter ouvido isso, nao? Um bicho-
papdo € um ser sobrenatural que fica a espreita embaixo da cama, dentro de armarios, embaixo de
escadas escuras e em qualquer outro local sombrio ou assustador. O bicho-papao nao tem uma aparéncia
definida. Em vez disso, como ocorreu em Hogwarts, ele assume qualquer forma capaz de nos aterrorizar
a0 maximo.

O bicho-papdo é um descendente de dois outros espiritos malignos, o bogle escocés e o boglie
inglés, ambos estreitamente relacionados ao bicho-papdo. O bogle é capaz de mudar de forma e pode se
parecer com qualquer coisa, desde um cachorro até uma nuvem ou um saco de milho. Os bogles sao
famosos por pregar pecas a viajantes, mas s6 fazem realmente mal a bandidos que merecam uma punicao.
Os bogies sdao descritos como duendes travessos, pequenos, negros e peludos. Assim como o bicho-
papao, nos paises de lingua inglesa muitas vezes um adulto diz que vai chamar um bogie para intimidar as
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Vou olhar em minha bola de Crlstal
Hoje, essas palavras costumam ser ouvidas como uma réplica sarcastica a perguntas sobre o
futuro insondavel. No entanto, para os praticantes das diversas artes da adivinhacdo olhar na bola de

cristal é assunto sério. Em Hogwarts, a professora Trelawney ensina aos alunos do terceiro ano a forma



correta de observar a esfera nebulosa — garantindo que a paciéncia e a tranqiiilidade terminardao por
recompensa-los com a visao do futuro. Harry, Rony e Hermione sao, no minimo, céticos, mas outros
alunos que acreditam no poder revelador da bola de cristal sem duvida ndo estao sozinhos.

Embora antes da Idade Média ndo se tenham usado auténticas bolas de cristal, a cristalomancia
— arte de contemplar o cristal natural ou polido no intuito de ver o futuro — pertence a uma tradi¢cao
muito mais antiga. E uma forma de ler o cristal — método de adivinhacdo que consiste em contemplar
uma superficie limpida ou reflexiva até que algumas imagens comecem a se formar dentro do proprio
objeto ou no interior da mente da pessoa. Parece que todas as culturas praticaram algum tipo de leitura de
cristais. Na antiga Mesopotamia, os adivinhos derramavam azeite em vasilhas de agua e interpretavam as
formas que apareciam na superficie. O profeta biblico José levava consigo um calice de prata que usava
tanto para beber como para ver o futuro. Os antigos egipcios, arabes e persas contemplavam vasos de
tinta, a0 passo que os gregos miravam espelhos resplandecentes e metal polido na esperanca de ter
visOes esclarecedoras. Os romanos foram os primeiros verdadeiros cristalomantes, preferindo
contemplar cristais de quartzo ou de berilo polidos (se bem que ndao necessariamente redondos).

Mesmo naquele tempo, alguém tdo cético quanto Hermione ndao poderia ser um bom vidente, uma
vez que a sinceridade, uma disposi¢dao mental positiva e a fé no método eram consideradas as chaves do
sucesso. O cristalomante ideal devia ser fisica e espiritualmente puro, preparando-se para cada leitura
mediante alguns dias de prece e jejum. Para as sessOes de leitura do cristal, costumava-se usar um
aposento especial, com atmosfera solene e cerimoniosa. Tais preparativos e cuidados com os detalhes
destinavam-se a ajudar o vidente a alcancar um estado de transe enquanto mirava o cristal, aumentando a
probabilidade de que aparecessem imagens na sua mente. Os antigos pensavam que tudo o que era visto
por cristalomantes provinha da mente deles e ndo do interior do cristal em si. Mesmo assim, essas visoes
eram tidas como auténticas profecias e ndo meros devaneios.

Em certas tradicoes, as criancas eram consideradas os melhores leitores de cristais, visto que
eram espiritualmente puras e provavelmente mais abertas a imaginacao do que os adultos. Essa teoria
teve aceitacdo geral na Europa renascentista, quando eventualmente se usava uma crianga para prever o
futuro, por meio de um ritual de leitura do cristal semelhante ao dos antigos, que compreendia preces,
incenso e palavras magicas. Nesse periodo, criancas e adultos passaram a contemplar bolas de cristal
com finalidades mais praticas, tais como descobrir a identidade de criminosos ou localizar bens perdidos
ou roubados. Um relato de 1671, por exemplo, fala de um comerciante que, se vendo constantemente
roubado, resolveu vagar pelas ruas préoximas, a meia-noite, em companhia de um menino e de uma
menina, orientados a olhar num cristal até verem as feicbes do ladrdao. Nunca saberemos, contudo, se o
comerciante conseguiu pegar o homem certo.

Sem duvida, a bola de cristal mais famosa do Renascimento pertenceu a John Dee, um matematico
e astronomo inglés muito respeitado, contratado para calcular astrologicamente o momento correto para a

coroacao da rainha Elizabeth I, em 1558. Dee se interessava profundamente pela arte de ler o cristal,



vendo nela um modo de fazer contato com o mundo dos anjos e dos espiritos, os quais ele acreditava que
tinham um conhecimento que nao podia ser descoberto por qualquer outra via. Dee possuia uma bola de
cristal que descreveu como "brilhantissima, clarissima e magnifica, do tamanho de um ovo". Infelizmente,
porém, por mais que Dee olhasse a bola de cristal, nada enxergava. Em vez de desistir, contratou Edward
Kelly, um leitor de cristal profissional que muitos estudiosos créem ter sido um vigarista. Durante anos,
os dois trabalharam juntos. Dee fazia perguntas, Kelly olhava na bola de cristal e informava as respostas.
Juntos, Dee e Kelly receberam uma quantidade enorme de mensagens dos espiritos, entre as quais uma
que previa a execucao de Maria, a rainha dos escoceses, que de fato ocorreu em fevereiro de 1586. A
bola de cristal de Dee se encontra, hoje, no Museu Britanico, em Londres, Inglaterra.

A exemplo de Dee, alguns videntes de bola de cristal modernos usam seus globos para tentar se
comunicar com o mundo dos espiritos. Outros 1éem a sorte ou tentam localizar pessoas desaparecidas. A
maioria utiliza métodos semelhantes aos dos tempos antigos, embora seus preparativos ndao sejam tao
rigorosos. Dao muita atencdo ao aspecto geral da sala e a leitura da bola de cristal costuma ser feita na
penumbra. A bola de cristal é, em geral, uma esfera perfeita com cerca de dez centimetros de diametro e
pode ser branca, azul, violeta, amarela, verde, opalina ou transparente. Tradicionalmente, a bola repousa
sobre uma base de ébano, marfim ou pau de buxo muito lustroso. Na hora da sessao, o vidente pode por a
bola sobre uma mesa ou segura-la na palma da mao, contra o fundo de um tecido preto.

Hoje, as pessoas em geral associam as bolas de cristal a vitrines de supostos médiuns ou videntes
itinerantes que, como o professor Marvel em 0 Mdgico de Oz, afirmam ser capazes de "ver tudo e saber
tudo". Embora a arte de consultar o cristal ndo conte mais com o respeito universal que gozava em
tempos antigos, ainda desempenha um papel relevante em muitas culturas. E digno de nota o fato de o
Dalai-Lama atual ter sido descoberto por uma leitura similar, executada por um comité de monges que

procuraram sua identidade mirando as aguas do lago Lhotso, no Tibet.
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Inicialmente, pode parecer estranho pensar que Hermione seja uma bruxa. A maioria das pessoas
pensa nas bruxas como velhas de narizes compridos, com muitas verrugas, chapéus pretos pontudos e
gargalhadas estridentes. Ainda assim, sob muitos aspectos, Hermione e as outras bruxas de Hogwarts nao
sdo tdo diferentes das bruxas de antigamente: elas lancam feiticos e preparam pocodes, transformam
objetos do nosso cotidiano em animais, voam em vassouras e estdo sempre na companhia de gatos,
corujas e sapos. Essas atividades tém sido associadas a bruxas, tanto ficticias quanto histdricas, ha
centenas de anos.

Em todas as civilizagOes existiu algum tipo de "bruxa", desde a Assiria e a Babilonia até as



aldeias da Europa medieval e as tribos contemporaneas da Africa Central e Meridional. De acordo com a
definicdo, uma bruxa é simplesmente um individuo que possui poderes sobrenaturais. Apesar de a
natureza exata desses poderes ser diferente em cada cultura, em geral acredita-se que as bruxas sao
capazes de ferir ou curar com a ajuda de ervas magicas, matar a distancia com um olhar ou feitico,
controlar o tempo, voar ou transformar-se em um animal. Apesar de as bruxas poderem usar essas
técnicas magicas com a melhor das intengGes, na maioria das sociedades elas sdo vistas como agentes do
mal e do inforttinio. Em inglés, o termo witch (bruxa) em geral se aplica a pessoas do sexo feminino, mas
os homens também podem ser chamados de witches, ou bruxos. Bruxos do sexo masculino também sao
chamados, em portugués, de feiticeiros, e em inglés, de warlocks.

A literatura da Grécia e Roma antigas é rica em historias de bruxas que passavam a maior parte
do tempo preparando pocoes magicas com ervas e pedacos repugnantes de animais. Caracterizadas por
seus cabelos longos e desgrenhados, e também por andarem descalcas, na crenca popular elas
costumavam freqiientar cemitérios, onde podiam ser vistas a meia-noite desenterrando o0ssos, colhendo
plantas venenosas ou adorando Diana, deusa da lua e da caca, ou Hécate, deusa da fertilidade e rainha da
noite. Diziam que algumas eram capazes de conjurar os espiritos dos mortos e que outras matavam com
um simples olhar. Acreditava-se que as bruxas da Tessalia, no norte da Grécia, eram tdao poderosas que
podiam aproximar a lua da Terra e depois usar seus poderes. Apuleio, o poeta romano de século II,

descreveu as bruxas como "capazes de fazer o céu cair, as nascentes secarem e destruir montanhas".
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Muitas pessoas acreditavam que as bruxas podiam controlar o tempo.
Nesta xilogravura do século XV, uma serpente e um galo estdo sendo jogados em um caldeirdo para
causar uma tempestade de granizo.
Durante a Idade Média, a palavra "bruxa" era por vezes usada para designar as curandeiras da
aldeia que usavam ervas para curar doencas, faziam amuletos para afastar espiritos do mal e usavam

poderes de adivinhagdo para encontrar objetos perdidos ou para identificar criminosos. Muitas pessoas



também acreditavam que essas "bruxas boas" podiam realizar feitos impressionantes, como invocar a
chuva, ver o futuro e garantir ventos favoraveis para a navegacao. Assim como os magos, elas eram
respeitadas e temidas por seus vizinhos, que contavam com seus conselhos e ajuda, mas também

acreditavam que elas podiam trazer desgracas se fossem irritadas.

Essas curandeiras de aldeia foram algumas das primeiras pessoas a
serem acusadas durante o panico em relacdo as bruxas que se espalhou
pela Europa Ocidental nos séculos XVI e XVII. Pouco depois, no entanto,
as acusacoes de bruxaria passaram a incluir homens e mulheres de todas as
posicOes sociais. Tachadas de hereges (inimigas da Igreja cristd) e de
adoradoras do Diabo, as bruxas incriminadas eram culpadas por tudo,
desde colheitas ruins até mortes subitas de bebés e propagacao de doengas
entre os animais. Diziam que as bruxas faziam pactos com demoénios e que
participavam regularmente de terriveis rituais de assassinato, vampirismo
e canibalismo. De acordo com uma crenca popular, elas se reuniam
freqlientemente em sabds — encontros  noturnos em campos isolados ou
florestas —, onde louvavam o Diabo com banquetes e dancas. As viagens
aéreas eram, supostamente, o meio mais comum para se chegar a essas
reunioes, fosse com uma vassoura, fosse no lombo de um demonio, ou
animal de companhia, conhecido como familiar.

Essas idéias fantasticas levaram ao surgimento de uma vasta literatura sobre o assunto e, no final da era
da caca as bruxas, no inicio do século XVIII, o estereotipo das bruxas ja estava bem definido. Com a pele
curtida e cheia de rugas, geralmente tinham um nariz curvo e o queixo pontudo, cabelos desgrenhados e
labios enormes e caidos. Eram pobres, conhecidas por seu comportamento excéntrico e seu gosto por
gatos. Assim como a bruxa do conto dos irmaos Grimm, "Jodo e Maria", era provavel que vivessem em
uma cabana em local afastado. Em muitos casos, essa imagem tinha um reflexo na realidade, ja que os
cacadores de bruxas buscavam alvos faceis e ndao pensavam duas vezes antes de acusar senhoras idosas
que viviam sozinhas e que ja estavam parcialmente excluidas da comunidade. Apesar de as acusacoOes de
bruxaria ndo terem se limitado as velhas e feias (muitas das acusadas eram jovens, atraentes e abastadas),

a imagem estereotipica das bruxas permaneceu praticamente inalterada desde o século XVIII.
1
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O familiar da bruxa
As bruxas podem ter sido pessoas socialmente excluidas, mas, segundo a crenca popular, nao lhes
faltava companhia. Dizem que cada bruxa tinha pelo menos um "familiar" — um deménio sob a forma de
um pequeno animal que lhe dava conselhos e estava a sua disposi¢do para executar os servicos malignos,
inclusive assassinatos. Gatos, cachorros, sapos, coelhos, melros e corvos eram os familiares mais
comuns, mas, de vez em quando, algumas bruxas eram acusadas por terem porcos-espinhos, fuinhas,
furdes, toupeiras, camundongos, ratos, abelhas ou gafanhotos como animais de estimagao demoniacos.

Tendo, supostamente, recebido seus familiares diretamente do Diabo, as bruxas eram muito gentis



com eles, batizavam-nos com nomes engracados e davam a eles as melhores guloseimas. Um trabalho
bem-feito era recompensado, segundo a tradi¢dao, com algumas gotas do sangue da dona.

Os familiares se tornaram parte das lendas de bruxas durante os julgamentos ingleses e escoceses
do século XVI e acabaram sendo transpostos também para as colonias norte-americanas da época. Todos
acreditavam que os familiares eram espides das bruxas e faziam a maior parte do servico sujo, até
mesmo lancar feiticos e maldicoes. Por isso, sempre que alguém via um gato ou cachorro que nao
conhecia, principalmente se ele tivesse um olhar estranho, pensava que era o leal criado de alguma bruxa
que queria lhe fazer mal.

Quando chegava a hora do julgamento de alguma acusada de bruxaria, o (supostamente) leal
familiar quase sempre conseguia escapar. O que era bom para os pobres bichinhos de estimacdo, ja que

os poucos "demonios disfarcados" que foram pegos foram imediatamente executados.
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As bruxas tratavam seus familiares com muito carlnho
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Quando os dentes de Hermione, de repente, comecam a crescer até flcarem enormes, ela logo
compreende que € vitima de um bruxedo do malvado Draco Malfoy. Um bruxedo é um feitico, ou
maldicao, lancado contra uma pessoa ou objeto com a intencdo de fazer mal. Para quem ndao pode contar
com a ajuda de Madame Pomfrey para desfazer os efeitos malignos, ser vitima de um bruxedo é
considerado um perigo muito sério.

A palavra bruxedo vem de bruxa e o bruxedo é considerado uma forma de bruxaria. Embora tenha
surgido provavelmente na Europa, os bruxedos estio mais associados a magica do folclore dos
"holandeses" da Pensilvania, pessoas de origem germanica que colonizaram os Estados Unidos no século
XVIIL. O bruxedo era a especialidade dos "médicos de bruxedo", cujos servicos de fazer ou desfazer
bruxedos podiam ser contratados por qualquer pessoa da comunidade.

Entre os antigos lavradores da Pensilvania, qualquer contratempo bobo — como ndo conseguir
transformar a nata em manteiga, ou alguma questdao mais séria, como um animal de criacdo que estivesse
doente — podia ser atribuido a um bruxedo. Quando o pélo de um animal caia, ou ele parava de comer,
ou ficava estranhamente agitado, logo se desconfiava de um bruxedo. Era ainda mais grave quando o
bruxedo recaia num ser humano. A pessoa vitima de um bruxedo podia ter insonia incuravel, definhar por
falta de apetite ou por incapacidade de manter a comida no estomago sem vomitar. Podia ainda ficar
constantemente com uma sensacao fisica desconfortavel ou dolorosa, ou podia ter ma sorte em tudo.

Havia diversas opcOes para quem quisesse proteger sua familia ou sua criacdo contra os
bruxedos. Dizia-se que desenhar uma estrela de cinco pontas na ombreira da porta ou no peitoril da
janela impedia que um médico de bruxedo entrasse numa casa. Podia-se pendurar uma carta de bruxedo
— uma breve declaracao hostil, dirigida a um médico de bruxedo — numa das vigas de um estabulo a
fim de proteger seus ocupantes. Os animais também podiam ser protegidos ou até curados de doencas
causadas por um bruxedo quando se penduravam saquinhos de pano com mercurio no alto de suas baias.

Simbolos de bruxedo — figuras geométricas tradicionalmente pintadas na lateral de casas e
estabulos — podiam trazer uma protecdo adicional contra bruxedos e outros feiticos. Assim como os
bruxedos, o costume de desenhar simbolos de bruxedo originou-se provavelmente na Alemanha, mas, no
século XIX, esses simbolos eram muito mais comuns no leste da Pensilvania. Hoje sdo considerados arte
folclorica, mas alguns especialistas acreditam que os simbolos de bruxedo, na sua origem, eram usados
para proteger animais e seres humanos contra bruxedos e para afastar o mau-olhado (ver amuleto).
Embora sejam vistos com mais freqiiéncia em habitacOes, os simbolos de bruxedo as vezes sdao pintados

em bercos, utensilios domésticos e discos de metal ou madeira feitos para pendurar nas janelas.
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Das muitas palavras usadas para definir magico, talvez nenhuma transmita a idéia de poder e
dominio sobre o mundo tdo bem quanto "bruxo". Mais do que um simples preparador de po¢Ges, o bruxo
comanda os poderes da natureza. Ele provoca tempestades, move montanhas, lanca raios e transforma
bugigangas sem valor em joéias inestimaveis. Alguns bruxos, pelo menos, sao capazes de fazer isso. Ha
outras versoes nas quais os bruxos sao descritos como praticantes das Artes das Trevas, magos do mal
(como Vocé-Sabe-Quem) com uma sede infinita de poder e um desejo de prejudicar a espécie humana.
Quem tem a razao?

Na verdade, as duas visoes estao corretas. Historicamente, a palavra "bruxo" tem sido usada para
designar tanto agentes do bem quanto do mal, e a idéia do que é um bruxo e do que ele faz foi mudando
com o passar dos séculos. Uma das primeiras e mais conhecidas imagens de bruxo foi desenhada nas
paredes de uma caverna no sul da Franca ha mais de 10.000 anos. Conhecido como O Bruxo da Caverna
Les Trois Freres, o desenho representa um homem vestindo uma pele de animal e chifres, fazendo uma
danca ritual. Antrop6logos acreditam que essa imagem representa a forma mais antiga do magico tribal
— 0 xama —, que era responsavel pela protecao da comunidade, garantia uma boa cagada e controlava o
tempo. Esse tipo de bruxo era essencial para o bem-estar da sociedade e, geralmente, era tido na mais
alta estima.

Nas antigas civilizagdes da Babilonia, no entanto, os representantes mais temidos e atacados da
magia negra também eram conhecidos como bruxos. Eles se especializavam em rogar pragas, furavam
bonecos de cera com alfinetes, recorriam a deménios e tentavam acordar os espiritos dos mortos. E
possivel que alguns bruxos da Grécia e Roma pré-cristas tenham praticado a adivinhacao (isso porque a
palavra sorcery, que significa "bruxaria" em inglés, vem do latim sors, que significa "ler a sorte",
"profecia” ou "destino"). Contudo, em sua maioria, eram profissionais que lancavam feiticos e
preparavam po¢oes, podendo ser contratados para fazer mal aos inimigos.

Durante a Idade Média, o fato de alguém ser considerado um bruxo ou nao dependia do resultado

da magica, mais do que das intencdes do magico. Se os resultados fossem benéficos, o praticante era um



mago. Se fossem nocivos, era um bruxo. Mas as coisas nem sempre eram tdo bem definidas. E se o tipo
de magica usada fosse um encantamento ou poc¢do para curar uma pessoa doente, mas, em vez de
melhorar, o paciente ficasse pior? O magico deveria, entdo, ser considerado um bruxo? Perguntas desse
tipo surgiam com freqiiéncia quando as pessoas acusadas de "bruxaria" eram levadas a julgamento.

As acusacoes de bruxaria podiam ser feitas por um fazendeiro descontente com um vizinho, a
quem acusava de fazer mal a animais ou criancas, ou de causar tempestades ou secas. Com freqiiéncia,
essas acusacoes tinham origem em disputas e surgiam por motivos economicos ou por vinganca. Contudo,
se fossem apresentadas provas tradicionais de bruxaria (como uma tabua de maldi¢oes ou bonecas de
cera), o veredicto de culpado era o mais provavel.

Apesar de a bruxaria ter continuado com conotacOes negativas, durante o Renascimento o termo
passou a ser usado de forma positiva dentro de alguns grupos. Estudiosos e médicos que possuiam o0s
segredos da magia "branca", ou benéfica, eram chamados de bruxos. O mesmo acontecia com alquimistas
como Nicholas Flamel, que trabalhavam em seus laboratérios para fabricar a Pedra Filosofal, uma
substancia que transformava metais como chumbo, estanho ou mercirio em ouro. Até mesmo Alvo
Dumbledore coloca "Grande Feiticeiro" entre seus muitos titulos no papel timbrado de Hogwarts. No uso
comum, o termo "bruxo" passou a designar qualquer pessoa que tivesse conhecimento de magia.

A imagem do bruxo como um supermago que pode fazer qualquer coisa ficou popular no mundo
inteiro em 1940 com o desenho animado Fantasia, de Walt Disney, no qual ha uma adaptacao de "O
Aprendiz de Feiticeiro". Baseada em uma historia escrita por Luciano, autor romano do século II, e que
mais tarde foi recontada pelo escritor alemdao Goethe, a historia nos mostra um aprendiz de mago bastante
preguicoso que, querendo escapar de um trabalho pesado, na auséncia de seu mestre, da vida a uma
vassoura e ordena que ela busque agua em um riacho. Apesar de o aprendiz estar enganado ao pensar que
pode controlar os poderes que invoca (a vassoura ndo para de trazer agua e a casa fica totalmente
inundada), a bruxaria em si € retratada como algo maravilhoso, mesmo que esteja apenas ao alcance de
um magico com grandes poderes.

1
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Seria bom pensar que a historia real da caca as bruxas do inicio da Idade Moderna na Europa foi
toda contada em A Historia da Magia, de Bathilda Bagshot. Neste livro, Harry 1€ que as bruxas e magos
que foram queimados na fogueira ndo sentiam dor — um simples encantamento fazia as chamas causarem
apenas uma suave sensacao de cocegas. Mas a gentil senhora Bagshot ndo fala da morte de milhares de
homens e mulheres comuns que foram falsamente acusados de bruxaria e que ndo possuiam poderes

magicos para protegé-los. Infelizmente, essas foram as verdadeiras vitimas da histérica caca as bruxas



que tomou conta da maior parte da Europa de meados do século XV até o final do século XVII.

Durante aproximadamente 250 anos, as pessoas de todas as camadas da sociedade foram
convencidas de que uma grande conspiracdo de bruxas ameacava suas vidas. Acreditava-se que, em todo
lugar, havia individuos mal-intencionados a servico do Diabo e devotados a queda do cristianismo:
desde os estabulos até os aposentos reais. Os meios legais e éticos tradicionais foram deixados de lado
enquanto juizes fervorosos e lideres religiosos lutavam para exterminar os malfeitores e banir todas as
bruxas da face da Terra. Os estudiosos de hoje estimam que, durante esse periodo, algo entre 30.000 e
algumas centenas de milhares de pessoas foram cruelmente torturadas e executadas como bruxas, com
base em evidéncias que eram, quando muito, inconsistentes e, com freqiiéncia, inexistentes.

Por que essas coisas terriveis aconteceram? Ninguém sabe ao certo. Mas com certeza os conflitos
religiosos — entre eles a divisdo da Igreja crista em grupos opostos de catolicos e protestantes —
tiveram um papel importante na criacdo de uma atmosfera de desconfianca entre vizinhos e até mesmo
dentro das familias. A invencdo da imprensa em meados do século XV também contribuiu para a rapida

difusdo de idéias e dos medos relacionados a bruxaria entre as pessoas que ocupavam posicoes de poder.
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Frontispicio do livro Malleus Maleficarum — O Martelo das Feiticeiras.

As principais idéias relacionadas a caga as bruxas podiam ser encontradas no Malleus
Maleficarum, ou O Martelo das Feiticeiras, um amplo guia para identificar, perseguir e punir bruxas
escrito, em 1486, por dois alemdes que eram cacadores de bruxas. O livro teve sucesso imediato e foi
lido por padres, legisladores e quase todos aqueles que sabiam ler. Ele se tornou tdo popular que, durante
quase dois séculos, s6 perdeu para a Biblia nas vendas. Apesar de o livro ndo ter criado o fenémeno de
caca as bruxas, ao tornar populares e apoiar as crencas que estavam por tras dos julgamentos, o Malleus
ajudou a perpetuar os estereotipos e as informacgoes falsas que condenaram a morte milhares de pessoas
inocentes.

Os autores desse livro, Heinrich Kramer e James Sprenger, forneceram detalhes assustadores de

como as bruxas faziam pactos com o Diabo, transformavam-se em animais selvagens e sacrificavam



bebés. Com o apoio do Papa Inocéncio VIII, suas alegacOes passaram a ser vistas como verdades
absolutas. Centenas de julgamentos foram moldados de acordo com os procedimentos que eles criaram,
negando as bruxas acusadas o direito de ter advogados ou chamar testemunhas e recomendando a tortura
como forma de obter confissdes. Fazendo referéncia a Biblia — "Nao deixaras viver uma feiticeira"
(Exodo 22:18) —, os autores asseguravam o publico de que a tinica maneira de reagir a ameaca de Sata
era denunciando e destruindo seus criados na Terra.

Grande parte da responsabilidade de executar essa pesada tarefa caiu, inicialmente, sobre a Santa
Inquisicao. A Inquisicdo era uma divisdo da Igreja Catdlica encarregada de localizar e exterminar
heresias, ou seja, quaisquer crencas ou praticas que fossem contrarias as da Igreja. Os inquisidores
profissionais recebiam amplos poderes para encontrar e punir malfeitores, e os individuos conhecidos
por praticar magia eram um alvo facil em sua luta. Apesar de a Igreja nunca ter aprovado as curandeiras
e magos que preparavam poc¢oes de amor e de cura, essas pessoas eram parte das comunidades, e as
autoridades nunca se esforcaram muito seriamente para impedir que trabalhassem. A partir desse
momento na historia, contudo, a Igreja passou a sustentar que qualquer pessoa conhecida por ter
habilidades sobrenaturais s6 poderia ter recebido essas habilidades do Diabo e se tornava, portanto,
culpada de heresia — um crime punido com a morte. Essa regra se aplicava aos curandeiros da aldeia e
adivinhos, assim como aqueles suspeitos de praticar formas de magia claramente malévolas, tais como
lancar feiticos para ferir pessoas ou destruir plantacoes.

As acusacdes de bruxaria ndo se limitavam aqueles conhecidos por praticar magia. A medida que
a histeria aumentava e as autoridades seculares, assim como as catélicas e protestantes, comegavam a
participar da caca as bruxas, todos os cidaddaos tementes a Deus eram chamados a se apresentar e a

denunciar o maior nimero de suspeitos possivel.

A culpa ou a inocéncia de alguém acusado de bruxaria era muitas vezes determinada jogando a
pessoa dentro da dgua. Boiar era sinal de culpa, enquanto afundar — e, eventualmente, se afogar! —

era sinal de inocéncia.



Os cacadores de bruxas podiam controlar o resultado do teste manipulando as cordas que prendiam o
suspeito.

Uma senhora idosa podia ser acusada apenas por ter uma aparéncia estranha, ou porque andava
pela aldeia falando sozinha, ou ainda por ter uma vassoura em casa. Uma discussdo corriqueira podia
acabar em uma acusacdo de bruxaria se a parte prejudicada sugerisse as autoridades que seu vizinho
tinha lhe rogado uma praga. Nos lugares onde os bens das bruxas condenadas eram confiscados, as
pessoas mais ricas da cidade eram os alvos mais provaveis. Mas homens e mulheres de todas as idades,
tanto os ricos quanto os pobres, eram acusados, julgados, torturados e queimados na fogueira. Acusacoes
anonimas podiam ser feitas contra qualquer pessoa, e o acusador ndo precisava nem mesmo Se preocupar

em ter que encarar a pessoa que ele havia acusado de bruxaria.
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Por que as bruxas eram mulheres?

Durante o periodo mais intenso de caca as bruxas, para cada homem acusado, trés mulheres eram
incriminadas. Hoje isso nos parece ser claramente preconceituoso, mas, para os cacadores de bruxas, era
perfeitamente razoavel. Do ponto de vista deles, a historia biblica de Addo e Eva mostrava que as
mulheres eram responsaveis por todos os pecados do mundo. Na época, considerava-se ébvio que elas
fossem fisica, moral e intelectualmente mais fracas que os homens e, portanto, muito mais suscetiveis a
tentacao do Diabo. Além disso, ressaltavam os cacadores de bruxas, as mulheres eram claramente mais
vingativas que os homens, mais maldosas e mais propensas a contar mentiras.

Os estudiosos de hoje sugerem que, além desses sinais claros de misoginia (aversao as mulheres)
na cultura que apoiava a caca as bruxas, algumas condi¢Oes sociais tornavam as mulheres mais
vulneraveis as acusagoes de bruxaria. Por exemplo, as parteiras que ajudavam a dar a luz os bebés eram
mulheres e, quando os recém-nascidos morriam (0 que acontecia com freqiiéncia nessa época), os pais
podiam querer culpa-las. Para a populacao, a diferenca entre uma parteira e uma bruxa era pequena, ja
que mortes subitas eram consideradas uma prova de bruxaria. Contudo, é provavel que o maior grupo de
bruxas incriminadas fosse o das mulheres idosas que viviam sozinhas — tanto as solteironas quanto as
viivas. Em uma sociedade dominada pelos homens, onde as mulheres ndo tinham direitos nem bens, uma
mulher que ndo estava sob o controle direto de um pai ou de um marido era considerada uma ameaca ou,
na melhor das hipéteses, vista com desconfianca. Os julgamentos de bruxas podem ter sido uma maneira
conveniente de se livrar desses desagradaveis membros da comunidade.

Também é bastante provavel que mais mulheres praticassem alguma forma de magia. Como nao
tinham poder para se vingar de ofensas dirigidas contra elas, resolver disputas e nem mesmo exercer
qualquer controle sobre o préprio destino por meios legais, é possivel que as mulheres tenham se voltado
para a pratica ilegal da magia — feiticos, pocGes ou maldicoes — como uma tentativa de exercer alguma
influéncia em suas vidas e no mundo que as rodeava. Apesar de tais atividades serem, em geral,

inofensivas, elas podiam ter consequenc1as graves se resultassem em uma acusa¢ao de bruxaria.
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Uma vez presas, as bruxas acusadas eram levadas a julgamento e eram consideradas culpadas até
que se provasse o contrario. Afinal de contas, o Malleus Maleficarum dizia que os juizes nao
precisavam se preocupar muito com o veredicto, ja que Deus nunca permitiria que uma pessoa inocente
fosse condenada por bruxaria. Na Alemanha, Franca e Suica, os suspeitos eram torturados regularmente
para se obter confissdes detalhadas. Sob o efeito das dores intensas, o acusado quase sempre confessava
tudo que o inquisidor quisesse — adorar Satd, invocar e pactuar com demonios, usar vassouras voadoras
para ir aos encontros de meia-noite, lancar feiticos para ferir os vizinhos, e uma variedade de outros
crimes. Cada nova confissdo confirmava a crenca do acusador de que a conspiracdo diabdlica tinha
atingido proporcOoes monumentais e 0S incentivava a procurar com mais atencao e a punir mais
severamente. Na Inglaterra e na Escandinavia, onde a tortura era ilegal, os juizes confiavam em
testemunhos ndo confirmados, assim como na existéncia da chamada "marca da bruxa" (qualquer sinal ou
marca de nascenca servia) ou em declaracoes de que o acusado possuia um animal de companhia
demoniaco, conhecido como "familiar" (ver Bruxas). Cada "bruxa" também era forcada a fornecer nomes
de cumplices para que novos julgamentos pudessem ocorrer. Esse método as vezes gerava uma reacao em
cadeia que resultava na destruicdao da aldeia inteira. Em 1589, 133 moradores da cidade de Quedlinburg,
na Alemanha, foram executados por bruxaria em um tinico dia.

E claro que nem todos acreditavam em bruxaria. Nem todos suspeitavam que seus vizinhos faziam
pactos com o Diabo. Entdo, por que as pessoas sensatas nao se manifestaram e deram fim a caga as
bruxas? Alguns tentaram, mas os julgamentos eram apoiados por autoridades poderosas e qualquer
pessoa que duvidasse abertamente da existéncia da bruxaria, ou até mesmo da culpa de uma inofensiva
senhora idosa, corria o risco de acabar ela propria em um tribunal. Somente aqueles que contavam com a
protecdo das autoridades podiam correr tal risco, mas, na maior parte dos casos, seus protestos nao
surtiam muito efeito.

Entretanto, o pavor das bruxas foi desaparecendo a medida que a revolucao cientifica trazia um
novo ceticismo a Europa e a crenca na magia caia em desuso entre os membros da classe alta. Uma das
ultimas grandes eclosdes da histeria aconteceu na colonia americana de Salem, Massachusetts, em 1692.
O ultimo julgamento de bruxa na Inglaterra realizou-se em 1712, na Franca em 1745 e na Alemanha em
1775. As leis proibindo a bruxaria foram revogadas na Inglaterra e na Escocia em 1736. Aqueles que
ainda acreditavam na interferéncia do Diabo nos acontecimentos terrenos guardavam suas crencas para si
mesmos. Ndo sendo mais considerada uma heresia, a bruxaria entrou novamente no dominio da magia
popular. Contudo, a associacdo das bruxas com o mal nunca desapareceu por completo. Erupcoes de
violéncia contra supostas bruxas foram registradas na Europa e nos Estados Unidos até o comeco do
século XX.
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A primeira vista, um caldeirdo pode parecer apenas uma enorme panela. Mas nas mios certas (ou
erradas), ele pode converter-se num artefato de poder extraordinario. De posse de um caldeirdo, uma
bruxa, ou um mago experiente, pode preparar poc¢Oes, predizer o futuro, fornecer um suprimento
inesgotavel de comida a um numero ilimitado de convidados, assegurar a juventude e a forca ou conferir
o conhecimento e a sabedoria.

Os caldeirdes mais antigos eram de muitos formatos e tamanhos. Eram feitos de cobre, bronze,
estanho (como o de Harry), pedra e, mais tarde, de ferro fundido. Nos tempos medievais, o caldeirdo era
o centro de quase todas as atividades domésticas. Era usado para cozinhar, preparar remédios por
infusdo, lavar e secar roupas, fazer sabao e velas, e ainda servia para transportar tanto agua como fogo.
Uma familia grande podia possuir um unico caldeirdao, usado para todos esses fins.

Em certas culturas, os caldeirdes faziam parte dos rituais religiosos. Os antigos celtas agradavam
seus deuses com oferendas de refinadas jéias de ouro e de prata, que punham dentro de um caldeirao,
posteriormente mergulhado num lago ou rio. Alguns romanos felizardos descobriram e pilharam um
caldeirdo desse tipo num lago na Franca, séculos atras. O famoso caldeirdao de Gundestop, descoberto
num pantano na Dinamarca, em 1891, é quase todo feito de prata pura, com figuras que representam
deuses, plantas e animais fantasticos. Data do século I a.C. e provavelmente foi usado para sacrificios
humanos.

A utilidade mais conhecida dos caldeirdes, no entanto, é servir de instrumento para as bruxas.
Essa associacdo remonta a épocas muito antigas. Na mitologia grega, a bruxa Medéia prometeu ao
marido prolongar a vida do pai dele, idoso e fraco. Misturou, em um caldeirdao, ervas magicas com partes
de "animais agarrados a vida" (especialmente as tartarugas), depois cortou a garganta do velho e verteu a
sua mistura dentro do ferimento. A pocao de Medéia permitiu a seu sogro recuperar o vigor da juventude.

Talvez o caldeirdo mais famoso da histéria seja o que pertenceu ao trio de bruxas que ajudou a
levar Macbeth, o famoso personagem de Shakespeare, a sua desgraca. Coagidas por Macbeth a predizer
o seu futuro, as bruxas prepararam um caldo nada apetitoso, jogando no seu caldeirdo trés escamas de
dragdo, um bucho de tubardo, uma perna de lagartixa e mais dois ingredientes classicos em pocdes, um
olho de Salamandra e um dedo de rd. Com esse cozido bizarro e o famoso encantamento "Dobre e
mergulhe, torca e embrulhe, fogo arda e caldeirdao borbulhe", as bruxas invocaram trés espiritos que

apresentaram profecias pI“ECiSEIS, mas astutamente enganadoras.



Aligagdo entre bruxas e caldeirdes remonta a Grécia e Roma antigas. Aqui vemos uma velha bruxa
instruindo sua aprendiz na arte de preparar pogoes.

O caldeirdo também aparece com destaque na mitologia galesa, irlandesa e celta, nas quais é
considerado um objeto magico dotado de poder sobre a vida. A boca do caldeirdo € vista como o portao
para o mundo subterraneo, de onde emerge a vida nova e para onde os mortos retornam. Acreditava-se
que o caldeirdao de Pwyll, soberano galés do mundo subterraneo, tornava as pessoas imortais. Algumas
lendas sugerem que o rei Artur e seu cavaleiros tentaram, certa vez, roubar esse caldeirdo. A lenda
também afirma que o heroi irlandés Bran possuia um caldeirdao com o poder de trazer os mortos de volta
a vida, e que depois foi dado de presente ao rei da Irlanda. Esse rei maldoso, entdao, usou o caldeirao
magico para criar um exército inesgotavel de soldados zumbis. Esses soldados eram mudos, a fim de
evitar que revelassem os segredos do além. Relatos de batalhas descrevem como varias partes do corpo
dos soldados amputadas em combate eram jogadas dentro do caldeirdo, de onde os corpos emergiam
logo em seguida, inteiros e prontos para mais uma batalha. O rei irlandés sé foi derrotado quando o
meio-irmdo de Bran saltou para dentro do caldeirdo, sacrificando a propria vida para destruir o
recipiente, que nao estava preparado para receber seres vivos.

Um exército arregimentado desse modo talvez nunca fosse derrotado, pois novos guerreiros
poderiam ser criados continuamente a partir dos restos mortais dos guerreiros abatidos. Para magos
honestos, ja é bem complicado defender-se das forcas do mal que respiram e vivem. O perigo é bem pior
quando inimigos derrotados muito tempo atrds podem estar, neste exato momento, despertando e,

lentamente, voltando a vida, saidos de um caldeirdo escuro.
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Fofo, o glgantesco cachorro de trés cabecas que é o guardido da Pedra Filosofal em Hogwarts,
tem uma heranga mitoldgica que remonta a mais de trés mil anos. Seu antepassado mais importante foi
Cérbero, o feroz cao da mitologia grega e romana que guardava a entrada para o mundo subterraneo das
almas. No século VIII a.C., o poeta Hesiodo descreveu Cérbero como um cdo de cinqiienta cabecas e
uma voz metalica. Mas, pelo visto, apenas dois séculos depois, cinqiienta cabecas ja parecia um pouco
demais, mesmo para um feroz cao de guarda. Os artistas passaram, entdo, a retratar Cérbero com apenas
trés cabecas, uma cauda de dragdo e a coluna vertebral repleta de serpentes. Essa se tornou a imagem
oficial da fera.

Os gregos antigos acreditavam que, quando uma pessoa morria, seu espirito descia para outro
mundo. Governado pelo deus Hades e sua mulher Perséfone, esse "mundo subterraneo” era o destino de
todas as almas, boas ou mas, mas a qualidade da vida que teriam la dependia de como haviam se
comportado na Terra. Como cdo de guarda do mundo subterraneo, o trabalho de Cérbero era impedir que
alguém fugisse do reino de Hades depois de ter cruzado seus portoes. Filho de dois monstros terriveis (o
pai era um gigante cuspidor de fogo coberto de serpentes e a mde era uma metade-mulher, metade-
serpente que devorava homens), Cérbero ndo tinha dificuldade em assustar as pessoas. Se a simples
visdo da criatura ndao fosse suficiente, os dentes afiados das trés cabecas do cdo feroz e os espinhos de
sua cauda podiam ser usados com bastante eficacia.

Apenas alguns personagens da mitologia conseguiram enganar Cérbero e completar a jornada de
volta para o mundo dos vivos. A ninfa

Psique conseguiu escapar dando ao cachorro um bolo de mel envenenado, e Enéias, herdi da
Guerra de Troia, seguiu seu exemplo. O musico Orfeu, que desceu ao mundo subterraneo em busca de sua
mulher morta, Euridice, tocou sua lira de forma tao bela que Cérbero fechou seus olhos, encantado, e o
deixou passar. (Fofo reage da mesma forma a musica.) E Hércules, completando o ultimo dos doze
trabalhos, lutou com Cérbero com as proprias maos e conseguiu levar a criatura de volta para a Terra por
um breve periodo de tempo.

Diz a lenda que, durante seus dias no mundo dos vivos, Cérbero babou, como qualquer outro
cachorro. Algumas gotas de sua saliva cairam na terra, de onde nasceu uma planta venenosa chamada
aconito. Também conhecida como mata-lobos, o aconito é uma planta de verdade que era muito usada nas

pocoes e ungiientos de bruxas, tanto ficticias quanto reais.



;Effﬁ.ﬂ.fflyz?_.,, Bk :

R |

Ao contrario dos centauros meditativos e filosoficos que ficam vagando pela Floresta Proibida,
os centauros originais da mitologia grega eram um bando de desordeiros. Vivendo em rebanhos nas
montanhas do norte da Grécia, levavam um estilo de vida turbulento e sem lei. Metade homem, metade
cavalo, os centauros eram magnificos de se olhar, mas estavam sempre prontos para beber, lutar e seduzir
mulheres humanas. Certa vez, convidados para o casamento do seu vizinho Piritoo, rei dos lapitas, os
centauros embriagados atacaram as mulheres convidadas, tentaram raptar a noiva e com isso comecaram
uma batalha sangrenta contra o anfitrido e seus aliados — luta que os centauros perderam, para grande
alivio de todos os que viviam na regido.

Como acontece em qualquer familia numerosa, alguns poucos centauros se rebelaram contra os
habitos barbaros de seus semelhantes, preferindo uma vida virtuosa e dedicada a contemplagdao
intelectual. O mais famoso deles é Quiron, que foi professor e mentor de muitos jovens humanos
destinados a celebridade, entre eles Hércules, Aquiles (o herdi da Guerra de Troia), Jasdao (capitdo do
barco Argo) e Asclépio, deus da medicina. Conhecido por sua sabedoria e por seu sentido de justica,
Quiron possuia conhecimentos sobre medicina, caga, herbologia e navegacao celeste. Também praticou a
astrologia e a adivinhacdo. A julgar pela capacidade que tinham Ronan, Agouro e Firenze, de ler o futuro
no céu, desconfiamos que esses centauros podem ser descendentes do ramo da familia ao qual Quiron
pertencia.

Os mitos contam que Quiron podia ter continuado a instruir jovens herdis para sempre, pois
nasceu imortal. Mas preferiu abrir mao da imortalidade depois de se ferir acidentalmente com uma flecha
envenenada, pertencente ao seu amigo Hércules. Quando a dor se tornou insuportavel, pediu a Zeus que o
deixasse morrer. Zeus atendeu o pedido de Quiron, mas, para que continuasse imortal, colocou-o no céu

na forma da constelacdao de Centauro.
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A constelagao de Centauro so é v1szvel para quem vive ao sul do equador.
Contém a terceira estrela mais brilhante do céu noturno, Alfa do Centauro, que é também a estrela

mais proxima do nosso Sol.

Linda e mortifera, encantadora e cruel, Circe é uma das grandes bruxas da mitologia grega. Com o
auxilio de sua varinha, pocoes, ervas e feiticos, ela transformava homens em animais, fazia florestas se
moverem e o dia virar noite. Os escritores antigos Homero, Hesiodo, Ovidio e Plutarco relataram suas
proezas, garantindo para ela um lugar nas lendas — e também nas figurinhas dos Sapos de Chocolate.

Filha de Hélios, o deus-sol, e de Perseis, ninfa do oceano, Circe morava na ilha de Aiaie, ao
largo do litoral da Italia, onde passava os dias tecendo panos deslumbrantes no seu tear, ou cantando com
a voz mais encantadora do mundo. De vez em quando recebia a visita de viajantes que por acaso iam
parar na sua ilha, ou daqueles que tinham conhecimento de seus poderes magicos e vinham pedir sua
ajuda. Mas Aiaie era muito mais perigosa do que uma tipica ilha de veraneio. O deus marinho Glauco
descobriu isso quando procurou Circe com o intuito de obter uma pocdo de amor para ajuda-lo a
conquistar a grande paixdo do seu corac¢do, uma ninfa chamada Cila. Circe apaixonou-se por Glauco e
pediu que ele fosse viver com ela. Quando Glauco recusou, Circe lancou ervas venenosas na agua onde
sua rival estava tomando banho, transformando Cila em um monstro hediondo, com cabecas de cdo e de
cobra projetando-se do seu corpo. Um outro homem tolo o bastante para rejeitar Circe passou o resto de
seus dias na forma de um pica-pau.

Os visitantes mais famosos da ilha de Circe foram o hero6i grego Odisseu e sua tripulacdo de
marujos, que aportaram em Aiaie na sua viagem de regresso da Guerra de Trdia. Ao avistar um fio de
fumaca ao longe, Odisseu enviou metade de seus homens para averiguar. Logo encontraram a casa da

feiticeira, um palacio de marmore no meio de uma clareira na floresta, cercada por feras amansadas,



como ursos, ledes e lobos, que tinham sido humanos até se encontrarem com Circe. Sempre muito
hospitaleira, Circe veio a porta e convidou os homens para almocar. Mas a cevada e o queijo que serviu
continham uma pogdo poderosa que privou os homens da memoria e do desejo de voltar para casa.
Enquanto permaneciam ali sentados num estupor satisfeito, Circe tocou cada um com sua varinha
magica, transformou-os em porcos e enxotou-os para o chiqueiro, para onde foram aos prantos.

Circe queria fazer a mesma coisa com Odisseu, mas, quando este foi ver o que tinha acontecido
com seus companheiros, o deus Hermes veio ao seu encontro e lhe deu uma erva chamada mdli, para
neutralizar o efeito dos feiticos e pocoes de Circe. Incapaz de usar sua magia contra Odisseu, Circe
acabou se tornando amiga dele e devolveu seus companheiros a forma humana. Dai em diante, Circe
serviu de conselheira para Odisseu, antevendo os perigos que havia a sua frente e lhe explicando como se
comunicar com os fantasmas que iria encontrar na sua viagem ao reino dos mortos.

Os mitos sobre Circe, assim como as historias sobre a feiticeira Medéia (sobrinha de Circe) e
sobre a bruxa e deusa grega Hécate constituiram a base de muitas crengas populares em torno de bruxas e
bruxarias. Na Idade Média, as pessoas que ouviam o relato desses mitos costumavam crer que Circe

tinha sido uma personagem real e que suas proezas mégicas eram de fato possiveis.

A varinha e as pogdes de Circe ndo fizeram efeito em Odisseu.

Esta ilustragdo provém de uma edig¢do de 1887 da Odisséia.
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Quando os colegas de turma de Harry descobrem que ele consegue falar com cobras, a maioria
fica horrorizada e imagina o pior — que Harry seja um mago do mal. Afinal de contas, para os bruxos, as

cobras sdo sinonimos do mal. A Marca Negra, simbolo dos Comensais da Morte, mostra uma lingua de



cobra saindo pela boca de um cranio humano. A Casa Sonserina, que parece abrigar muitos entusiastas
das Artes das Trevas, tem como simbolo uma serpente. Além disso, Lord Voldemort é alimentado pelo
veneno de sua companheira, a serpente Nagini.

Ainda assim, é provavel que tenhamos conhecimento apenas de uma pequena parte da historia que
cerca as cobras, e ndo sabemos explicar o que permite a Harry conversar tao facilmente com uma jibdia
ou acalmar uma cobra prestes a dar o bote. Nas diferentes culturas de todo o mundo, as cobras sempre
foram muito respeitadas e associadas nao apenas ao mal como também a sabedoria, perspicacia e cura.

A fascinacdo do homem por cobras remonta as primeiras pinturas e gravuras que foram
preservadas nas rochas e cavernas, muito antes da invencao da escrita. Ha mais cultos venerando cobras
do que qualquer outro animal. Nas mais diferentes épocas, elas ja foram sagradas para os escandinavos
da Europa Setentrional, para os astecas da América Central e para as tribos do oeste da Africa, assim
como para os povos do Oriente Médio, da bacia mediterranea, da China e da India. Na India, as Nagini
sdo um grupo de seres-cobra retratados como belas mulheres com cabecas de serpente ou entdao mulheres
cobertas por serpentes enroladas. A cobra de Voldemort tem 0 mesmo nome que esses seres venturosos,
que oferecem protecao contra todo tipo de perigo, inclusive contra picadas de cobra.

Mesmo nos lugares onde as cobras sdo veneradas, contudo, continuam sendo temidas. Serpentes
perversas e dissimuladas aparecem em muitos mitos do Egito. No antigo Livro dos Mortos egipcio, a
monstruosa serpente Apophis aparece com freqiiéncia como um instrumento do mal, agressiva e traidora.
Conhecida como "demonio das trevas", Apophis trava constantemente batalhas com o deus sol, Ra, e
cada nascer e por-do-sol indicam mais uma derrota sua. Na mitologia escandinava, a serpente Nidhogg,
também conhecida como Terrivel Mordedora, vive ao pé da Arvore da Vida, a qual esta sempre roendo,
e representa os poderes malignos do universo. A cobra mais abominavel da cultura ocidental é a que foi
responsavel pela expulsdo de Addo e Eva dos Jardins do Eden, como foi contado no livro Génesis, no
Antigo Testamento. Em outros episodios da Biblia, as cobras aparecem freqiientemente como simbolos
de perigo e medo, e na cultura judaica e crista continuam sendo vistas como um simbolo do mal. Os
muculmanos também repudiam as cobras por serem um simbolo da queda do homem.

Mas, apesar dessas associacOes tdo poderosas com o mal, caracteristicas nobres foram, com
freqiiéncia, atribuidas as cobras nos mitos, no folclore e na religidao. Os egipcios, que temiam as cobras,
consideravam a naja uma fonte de sabedoria suprema. A Deusa-Mae dos cretenses, protetora dos lares, é
representada em moedas acariciando uma cobra. E, em muitas sociedades agricolas, elas sdao vistas como
simbolos de fertilidade e a chave para boas colheitas. (Por um bom motivo: elas comiam os roedores
que, de outra forma, teriam acabado com os graos.) A cobra também era simbolo de cura para os gregos
antigos, enrolando-se no cajado de Asclépio, o deus da medicina (ver varinha magica). Em Roma, elas
eram, com freqiiéncia, criadas como animais de estimacdo, e amuletos gravados com sua imagem eram
bastante populares. Como muda de pele, a cobra é vinculada em quase todo o mundo a idéia de

renascimento e renovacao.



Os dados mais comuns sobre as cobras ndo sdao muito conhecidos, talvez porque a maioria de nos
tenha tdo pouco contato com elas. Por exemplo, quando Harry fala com cobras, ele esta se dedicando a
uma atividade bastante incomum, ja que elas ndo possuem orelhas e sdo incapazes de ouvir da mesma
forma que os humanos e a maioria dos outros animais, apesar de serem muito sensiveis as vibragoes
causadas pelo som. A grande maioria das cobras é inofensiva. Das 2.700 espécies do mundo, apenas
quatrocentas sdo venenosas, e menos de cinqiienta representam um perigo real para os humanos. Ainda
assim, muitas pessoas ficam tdo apavoradas com esses répteis geralmente gentis que se sentem zonzas SO
de ouvir falar deles.

A rapidez, os movimentos silenciosos e a expressao inalteravel da cobra fortalecem sua reputacao
como um ser misterioso e impenetravel. Escorregadias e sinuosas (mas ndo gosmentas), as cobras
aparecem e desaparecem em siléncio, sem avisar. Muitas podem emitir silvos altos, inflar o corpo e
exalar um cheiro ruim. E, claro, a capacidade de alguns tipos de cobra de matar com um veneno fatal ou
com um aperto sufocante faz com que as pessoas tenham um bom motivo para evita-las.

Como tantas pessoas tém pavor de cobra, € natural que elas sejam usadas para guardar lugares
importantes, tais como cavernas cheias de tesouros, fontes da juventude e a Camara Secreta de Hogwarts.
Isso também explica por que milhares de pessoas comuns em todo o mundo criam, como bichos de
estimacdo, diversos tipos de cobras, tanto as inofensivas quanto as mortais. Nao se sabe se a lenda
inglesa que diz que uma pele de cobra dentro da casa impede que outros répteis entrem funciona de fato.

Mas uma cobra viva na sala de estar é, com certeza, uma 6tima maneira de afastar visitas indesejadas.

A célebre forma circular da cobra com a cauda na boca, chamada de ouroboros, representa os
aspectos positivos associados a cobra na maioria das sociedades primitivas. Dizem que ela simboliza

o eterno ciclo de vida, morte e renascimento.
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Pelo que sabemos, os magos e bruxas que vivem na Inglaterra com Harry Potter sdo os unicos que



tém a sorte de contar com um servico de correio seguro oferecido pelas corujas. No entanto, a amizade
entre corujas e bruxos tem uma longa histéria. As corujas dos magos famosos da Europa medieval podem
nao ter levado cartas para seus donos, mas conta-se que eram companheiras fiéis e que era possivel
confiar em seus poderes de observacao e em sua capacidade de decorar formulas e feiticos complicados.
Reza a lenda que muitos magos distraidos, parecidos com nosso amigo Neville Longbottom, buscavam a
ajuda desses amigos emplumados quando se encontravam em apuros.

A capacidade de Edwiges de se comunicar com Harry e entender suas ordens tem origem nas
crencas dos gregos antigos, que consideravam as corujas extremamente inteligentes. Atena, a deusa grega
da sabedoria, era freqiientemente retratada com uma coruja no ombro. Alguns dizem até que ela podia se
transformar em uma coruja e que usava esse disfarce para patrulhar seus dominios e para descobrir os
segredos e interesses de seus suditos. Os habitantes ricos de Atenas andavam com freqiiéncia pelas ruas
com corujas em seus ombros ou em gaiolas. Muitos acreditavam que os passaros entendiam a fala humana
e que poderiam conversar com as pessoas se quisessem.

Em outras culturas, no entanto, as corujas eram associadas a morte e as forcas do mal, talvez por
serem criaturas da noite e vorazes aves de rapina. Na China eram associadas a Lei Kung, deus do trovao,
enquanto no Japdo acreditava-se que elas traziam fome e doenca. No Egito antigo, as corujas eram
simbolo da morte e da noite, e na Roma antiga acreditava-se que ver uma coruja durante o dia era um
pressagio terrivel. Muitos romanos supersticiosos achavam que a unica maneira de evitar a desgraca
depois de ver uma coruja era capturar e matar o passaro. Depois disso, suas cinzas deveriam ser jogadas
no rio Tibre. De acordo com as lendas, piados de corujas previram o assassinato do imperador Julio
César.

Harry e seus amigos tremeriam ao ouvir isso, mas muitas culturas sustentavam a crenca de que
possuir, ou levar consigo, partes de coruja (pés, penas, olhos, coracdes, 0ssos ou, até mesmo, COrpos
inteiros) dava a pessoa poderes especiais e garantia sua protecdo. Possuir uma parte de coruja podia
proteger seu dono contra a raiva e a epilepsia, ou dar forca, sabedoria e coragem.

Os curandeiros profissionais da Europa medieval tinham estoques de partes de corujas para
atender aos pedidos dos mais variados clientes, desde guerreiros buscando forcas para uma batalha até
um amante querendo descobrir segredos sobre sua amada. Sem duvida, um grande mestre das pogoes

como Severo Snape também teria esses artigos a sua disposicao.
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Os demonios — espiritos malévolos do folclore, da mitologia e da religido do mundo inteiro —
existem em todas as formas e tamanhos e quase sempre querem fazer alguma coisa ruim. O malvado
grindylow, que ataca Harry no lago de Hogwarts, é um demonio inglés. Assim também o arabe ghoul, e o
japonés kappa, estudado nas aulas de Defesa contra as Artes das Trevas. Na maioria das culturas é
possivel encontrar historias apavorantes de demoOnios e de suas maldades. Embora hoje sejam
reconhecidos como frutos da imaginacdo, os demonios foram considerados reais em outros tempos e

eram responsabilizados por boa parte do mal e do sofrimento deste mundo.

Os mais antigos relatos sobre demodnios podem ser
encontrados nas antigas culturas da Mesopotamia, Pérsia, Egito e
Israel, onde uma diversidade de espiritos malignos levava a culpa
pelas doencas, pela destruicdo das plantacdes, pelas inundacoes,
incéndios, pragas, odios e guerras. Diziam que demonios com nomes
como "o Emboscador" e "o Pegador" estavam sempre prontos a
~— atacar, em todo e qualquer lugar: em desertos e florestas, em pordes e
telhados e dentro de casas que ndo estivessem devidamente
protegidas por amuletos ou feiticos. Capazes de assumir muitas
formas, os demonios antigos podiam surgir como moscas, caes, touros
ou monstros de muitas cabecas.

A nocdo européia de demonios formou-se a partir dessas tradicoes, bem como dos daimons da Grécia
antiga. Esses espiritos invisiveis, descritos como intermediarios entre o0 homem e os deuses, podiam ser
bons ou maus. Daimons maus levavam os homens pelo caminho errado e incentivavam agOes ruins,
enquanto os daimons bons, segundo se acreditava, davam orientacdo positiva e protecao. O filésofo
Socrates afirmava que um daimon bom zelava por ele, ao longo da vida, sussurrando conselhos em seu
ouvido e o advertindo de perigos. Como se acreditava que os daimons se comunicavam com os deuses,
as pessoas muitas vezes tentavam invoca-los para que ajudassem em atividades magicas, como lancar
feiticos ou maldicoes. A presenca e a influéncia dos daimons eram aceitas por todos no mundo antigo.

Como anteriormente os demonios haviam sido anjos sabios, eles também tinham a reputacdao de
possuir um repertorio de conhecimentos preciosos sobre assuntos tdo variados como matematica, ervas
medicinais, geometria, bem como as artes de voar e de ficar invisivel. Por isso os pseudofeiticeiros
ficavam extremamente tentados a fazer contato com eles e ter acesso a seus segredos. Mas os demonios
eram muito espertos e, segundo a tradicao popular, conheciam muitas maneiras de ferir e destruir as
pessoas tolas o bastante para tentar se comunicar com eles. Invocar demoOnios era uma atividade
extremamente ilegal e, em muitas partes da Europa, punida com a morte.

No entanto, nem todos os demonios estdo associados as forcas das Trevas. Em certas culturas, os



demonios nao se interessam em conduzir os homens para o caminho do mal. Desejam apenas usa-los
como prato principal de seu jantar! Em outros casos, s6 atacam para defender seu territorio — florestas,
montanhas, desertos, lagos e rios onde, em geral, habitam — contra a invasao humana. Em todo o mundo,
porém, os demonios representam tudo o que é apavorante, tanto no mundo natural como dentro de nds
mesmos. A exemplo das pessoas, os demonios praguejam e se enfurecem, conspiram e tramam, enganam e
seduzem, e revelam uma energia ilimitada (ele "trabalha como um demonio") para obter o que desejam.
Felizmente, em quase todos os casos, os demonios podem ser ludibriados — as armas mais poderosas

contra eles sdo a inteligéncia humana, a verdade, o amor e, em muitos casos, 0 riso

Asmodeus, o deménio de trés cabecas, era considerado especialista em destruir casamentos e em

despertar a raiva e o desejo de vinganga.
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Como reconhecer um demonio
Se vocé esta com medo de que os demonios estejam observando, escondidos em becos escuros,
podera ficar mais tranqiiilo se souber reconhecer um demonio quando encontrar um. Embora os demonios
venham de muitos lugares diferentes, todos possuem algumas caracteristicas fisicas que facilitam
reconhecé-los.
Em sua maioria, os demonios caminham eretos e misturam tracos humanos reconheciveis com



feicOes de alguma fera. E comum terem mais de uma cabeca, assim como dedos a mais ou a menos do que
o normal, nas mios e nos pés. Muitos demonios ostentam asas semelhantes as de um morcego, caudas,
garras e chifres. Contudo, costumam ocultar esses acessorios no proprio corpo, quando saem para
espreitar suas presas. As bocas, muitas vezes, sdo grotescas e deformadas, com caninos salientes e
linguas compridas e onduladas. Alguns ndo tém pele e quase todos possuem metade do corpo coberta de
escamas ou penas.

Mas o que realmente denuncia a maioria dos demonios sao seus pés. Enquanto o resto do corpo
pode ter a aparéncia de uma mulher linda, de um tigre de trés cabecas ou de qualquer coisa que se possa
imaginar, os pés serdo sempre as patas de um bode, porco, galo ou ganso, ou ainda, no caso de um

demonio aquatico, o rabo de um peixe ou de uma cobra
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Quando Gilderoy Lockhart soltou um monte de diabretes da Cornualha no meio da sala de aula,
ele provocou um tumulto completo: havia tinta de caneta, livros e vidro quebrado voando para todos os
lados. O fato de os diabretes causarem tanto caos na aula de Lockhart nos diz muito sobre a
personalidade do bom professor, porque essas pequenas fadas ruivas do oeste da Inglaterra sao
conhecidas por perturbar as pessoas que elas consideram preguicosas. No folclore de Somerset, Devon,
e Cornualha, os diabretes sdao conhecidos por ajudar as pessoas necessitadas, mas aqueles que nao fazem
sua parte ou esquecem de recompensar seus pequenos ajudantes com uma tigela de leite e uma lareira
bem limpa para que eles dancem sdao aconselhados a ndo deixar seus bens mais preciosos a vista.

Apesar de terem o comportamento parecido com o de muitas outras fadas, os diabretes tém uma
aparéncia inconfundivel. Além de seus cabelos de um vermelho flamejante, podem ser reconhecidos por
suas orelhas pontudas, seus narizes arrebitados e um estrabismo caracteristico. Eles tém, em geral, cerca
de vinte centimetros, apesar de algumas historias sugerirem que podem ter o tamanho que quiserem. Os
diabretes quase sempre se vestem de verde e geralmente usam um chapéu pontudo. Eles vivem no
subsolo, ou em cavernas, prados e bosques, mas também podem ser convencidos a se mudarem para
dentro de casa. Uma dona-de-casa que esteja querendo conseguir o auxilio dessas fadas — para ajudar a
tecer ou para dar um beliscdo em uma empregada preguicosa -pode tentar deixar uma cesta de magas sob
as arvores. E bom lembrar, contudo, que ndo se deve recompensar os diabretes com roupas novas.

Assim como os elfos e outros ajudantes domésticos, eles deixardo a casa se receberem um
presente assim.

Os diabretes escondem alguns truques por baixo de suas pequeninas mangas, alguns dos quais sdao
bastante maléficos. Seu preferido é fazer os viajantes se perderem. Muita gente ja passou pela
experiéncia de andar em um lugar conhecido e, de repente, ficar completamente perdida, incapaz de

encontrar qualquer ponto de referéncia. No oeste da Inglaterra, essa experiéncia desconcertante é



conhecida como pixilated, que poderiamos traduzir como "ser guiado por um diabrete".
Os diabretes também sdao conhecidos por roubar cavalos; eles roubam os animais durante a noite e
cavalgam em circulos, dando nés impossiveis de tirar em suas crinas e rabos. Outra forma de diversao

noturna dessas criaturas é dancar sobre um anel de fadas na floresta (ver Fada), ao som dos grilos e ras.
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Os herois das lendas ocidentais encararam uma grande variedade de demonios e monstros, mas s
uns poucos ousaram desafiar o mais poderoso de todos — o enorme dragdao que cospe fogo. Mais do que
um triunfo adicional no curriculo do heréi, o dragao representa, em muitas histérias, a etapa conclusiva
na busca da gloria. Portanto, enfrentar o temperamental Rabo-Cérneo Hiingaro ¢ um desafio adequado
para Harry, em sua busca da vitoria no Torneio Tribruxo.

Os dragoes foram personagens de destaque no mito e no folclore durante a maior parte da historia.
No Ocidente apareceram em antigos escritos da Babilonia, Egito, Grécia, Roma, Alemanha,
Escandinavia e Ilhas Britanicas. A lista de guerreiros que combateram os dragbes mais parece um
catalogo de herois. O herdi grego e romano Hércules deu cabo de muitos dragbes em sua longa carreira,
entre os quais a famosa Hidra, com nove cabecas mortiferas. Diversos guerreiros babilonios combateram
Tiamat, dragdo conhecido como Rainha das Trevas, com cabeca e patas dianteiras de ledo, patas traseiras
de aguia, asas emplumadas e corpo coberto de escamas, invulneravel a todas as armas. Thor, o deus do
trovao nérdico, sucumbiu ao veneno da Serpente Midgard, dragdao enorme que circundava a Terra inteira,
mas ndo sem ter antes desferido um golpe fatal na criatura. Beowulf, considerado um dos primeiros
herdis da literatura inglesa, também encontrou a morte ao matar um dragdo, e os cavaleiros medievais
consideravam a caga aos dragdes como um passatempo bastante comum.

A descricdo fisica dos dragbes se mantém quase igual em todas as histérias. Representados, em
geral, como serpentes gigantescas (a palavra grega drakon significa "grande serpente"), os dragdes
costumavam ser revestidos de escamas impenetraveis e munidos de um ou dois pares de pernas e de asas
semelhantes as do morcego. A maioria tinha cabeca em forma de cunha e caninos compridos, as vezes
venenosos. Alguns também ostentavam um par de chifres, garras enormes e um rabo com esporoes, ou
entdao bifurcado. Os dragOes galeses eram, nao raro, vermelhos; os dragbes alemaes, brancos, e 0s outros
dragoes, pretos ou amarelos.

Quase todos os dragdes tinham uma coisa em comum — seu halito de fogo. As enormes bolas de
fogo que essas criaturas podiam lancar, em baforadas, eram mais do que um simples risco para os
cavaleiros destemidos: dizia-se que elas podiam devastar paises inteiros! E quando um her6i se mostrava

esperto o bastante para evitar as chamas e matar seu inimigo, um dragdo ainda podia ser perigoso, mesmo



depois de morto. Dizia-se que tocar no sangue do dragdo provocava a morte e que, se os dentes do
dragdo fossem plantados no solo, faziam brotar guerreiros sanguinarios armados.

Uma fera tdo ameacadora s6 podia mesmo ser vista como um inimigo natural da humanidade.
Dizia-se que os dragbes eram criaturas astutas, comilonas e cruéis, que moravam em cavernas enormes
ou em crateras de vulcoes, bem como em oceanos e lagos. Periodicamente, matavam sua fome comendo
rebanhos inteiros ou entdao devorando pessoas. Em muitas lendas, um dragdo raptava uma donzela e sumia
com ela, as vezes para devora-la, ou apenas para gozar de sua companhia. Embora ndo tivessem nenhuma
necessidade de dinheiro, os dragbes também eram famosos por sua ganancia, guardando enormes
quantidades de ouro, prata e outras riquezas. (Os dragdoes do mar gostavam de acumular pérolas.) Dizia-
se que o dragdo conhecia a composicao exata de seu tesouro e percebia imediatamente, reagindo com

violéncia, se uma simples moeda fosse retirada.

Na Idade Média, os dragdes foram associados a serpente
biblica que fez com que Adao e Eva fossem expulsos do Jardim do
Eden. Os dragdes foram entio descritos e pintados como
representantes do pecado, da maldade e as vezes do proprio Diabo. A &
classica luta do cavaleiro contra o dragdo representava, portanto, ag&
batalha mais ampla do bem contra o mal. Dizia-se que muitos santos
cristdos haviam enfrentado dragdes. Um dos mais famosos foi Sado
Jorge, que, segundo a lenda, viajava perto de Silena, na Libia, quando
ouviu falar do dragdo que habitava um lago na regido. A exemplo de
muitos outros, esse dragdo adorava devorar donzelas e ndo permitia
que o povo tivesse acesso a Unica fonte de agua da regido, a menos que
lhe dessem uma donzela por dia. Exércitos inteiros morreram
massacrados na tentativa de combater a criatura. No dia em que Sao Jorge chegou, a filha do rei, a tnica
donzela que ainda restava, ia ser sacrificada. Sdo Jorge imediatamente se ofereceu para combater o
dragdo e conseguiu mata-lo com um s6 golpe de sua langa.

O éxito de Sdo Jorge foi muito admirado, sobretudo depois que se tornou santo padroeiro da

Inglaterra, no século XIV. Os dragbes ficaram ligados ao cavalheirismo e ao romance. Qualquer um dos
cavaleiros retratados na literatura tinha que matar ao menos um monstro cuspidor de fogo e salvar uma
donzela formosa para ser considerado um her6i auténtico. Nas lendas do rei Arthur, Lancelot e Tristdo, as
vezes citados como os mais nobres cavaleiros da Tavola Redonda, mataram dragdes. A tradi¢dao afirma
que foram essas pessoas de espirito destemido, avidas de dar provas da sua fé crista e de seu heroismo,
que levaram os dragdes a extincdo. E claro, contudo, que Carlinhos Weasley tem uma outra versdo para

essa historia.
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Os dragoes do Oriente
Qualquer dragdo que voasse da Europa para a China ou Japdo sofreria um tremendo choque

cultural. Em vez de odiado, temido e atacado, seria recebido com sorrisos e gestos de boas-vindas. No



Oriente, o dragdo sempre foi visto como uma criatura benévola e um sinal de sorte.

Diferentes de seus primos ocidentais, os dragdes orientais ndo bafejam chamas nem tém asas,
embora em geral possam voar por meio da magia. Um dragdo oriental tipico tem chifres de cervo, cabeca
de camelo, pescoco de cobra, garras de aguia, orelhas de touro e costeletas. Nas lendas chinesas ha
dragdes que protegem o céu, dragdes que trazem a chuva e dragbes que controlam rios e cérregos. No
Japdo, onde costumam ser considerados sabios, bondosos e prestativos, os dragdes serviram durante

séculos como emblema oficial da familia imperial.

 DuenSe

Em alguns dicionarios, vocé ira encontrar "duende" definido como um "demoénio feio e maldoso".
Mas veja os duendes sagazes e eficientes que dirigem o Gringotes e logo vocé vai compreender que essas
criaturas magicas nem sempre foram vistas de forma negativa. No folclore medieval inglés, os duendes
costumam ser representados como diabinhos ou espiritos domésticos prestativos, ainda que
temperamentais. Como o0s brownies escoceses, 0s gobelins franceses, os kobolds alemaes,
freqiientemente se prendem a uma determinada pessoa ou familia e se mudam para a sua casa. Gostam
especialmente de casas de fazenda e de sitios isolados na zona rural.

Embora os duendes variem muito em tamanho, acredita-se que a maioria tenha a metade da altura
de um ser humano adulto. Tém cabelo e barba grisalhos e seu corpo e suas feicdes costumam ser
grotescamente deformados. Podem ter dedos extras nas maos e nos pés, podem nao ter orelhas, ou entao
ter sobrancelhas viradas ao contrario ou ainda bracos e pernas sem cotovelo e sem joelho. Alguns
duendes tém também curiosos defeitos de prontincia ou vozes esganicadas.

Quando bem alimentados e bem tratados, a maioria dos duendes domésticos dedica-se a manter as
coisas limpas e arrumadas. Tém um fraco por criangas e trazem presentes para jovens bem-comportados.
Mas tome cuidado com um duende zangado! Quando ofendidos, eles nao medem forgas para obter sua
vinganca. As travessuras prediletas dos duendes sao roubar ouro e prata, cavalgar de noite até deixar o
cavalo exausto e mudar de lugar as placas de sinalizacdo. Segundo muitos contos de fadas europeus, o
sorriso amargo de um duende pode coagular o sangue humano e sua risada pode azedar o leite e fazer os
frutos cairem das arvores. O tnico jeito de livrar-se de um duende doméstico é cobrir o chdo com
sementes de linho. Quando o duende aparecer, disposto a aprontar confusdo, ele vai se sentir obrigado a,
primeiro, catar todas as sementes — tarefa impossivel de concluir antes do amanhecer. Algumas noites
dessa atividade extremamente cansativa bastardo para convencer o duende a ir chatear outra pessoa.

Em seu disfarce de banqueiros e agiotas, os duendes do mundo de Harry Potter tém uma
semelhanca espantosa com uma criatura mitica escandinava conhecida como Nis. Segundo o folclore
escandinavo, esses pequeninos e feiosos membros da familia dos andes tém uma habilidade especial para

lidar com dinheiro. Quando um Nis fica zangado com seus anfitrides humanos, ataca o que houver de



essencial a sobrevivéncia deles (mata as vacas leiteiras de uma fazenda, por exemplo). Quando quer
recompensar os humanos, os presenteia com uma arca de ouro.

Foi s6 no século XVII, quando a histeria antibruxas varria grande parte da Inglaterra e da Escocia,
que os duendes foram associados as forcas das trevas e do mal. Alguns contos de fadas ingleses escritos
depois desse periodo tentam fazer uma distincdo entre espiritos domésticos bons e maus, identificando-os
como duendes maus ou duendes bons. O mais famoso duende bom €é, sem divida alguma, o personagem
literario Robin Goodfellow, também conhecido como Puck, que aparece em varias historias e contos
folcloricos a partir do final do século XV.

Bem conhecido como um peralta simpatico que habitava residéncias e de vez em quando cumpria
tarefas domésticas, em alguns contos Robin Goodfellow é também o criado pessoal e o menino de
recados de Oberon, o lendario rei das fadas. Ele é dotado do poder de mudar de forma (ver
Transfiguracdao) e de transformar os desejos em realidade, e usa seus poderes para castigar os malvados
e premiar os bons. A aparicdo mais famosa de Puck ocorre na peca Sonho de Uma Noite de Verdo, de
Shakespeare, em que faz papel de Cupido para um grupo de amantes infelizes numa floresta encantada.

Rindo das atitudes ridiculas de suas vitimas, Puck diz: "Meu Deus, como sdo tolos os mortais!"
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Algumas vezes extremamente irritante, outras muito simpatico, Dobby, o elfo doméstico, é um
exemplo para seus semelhantes. Quando Harry vé pela primeira vez a figurinha mindscula vestida apenas
com um filtro de papel usado para fazer cha, ndo fica muito impressionado. Mas quando o bolo da tia
Pettinia se arrebenta todo no chdo da cozinha e ndo ha ninguém para levar a culpa sendo Harry, ele
rapidamente aprende que os elfos sao capazes de fazer tremendas travessuras magicas.

Como aparecem no folclore de muitas nagoes, ha elfos de todas as formas e tamanhos. Em sua
maioria se parecem com seres humanos magros, em estado natural, mas podem mudar de forma ou
desaparecer num piscar de olhos. Um elfo pode ser pequeno o bastante para dormir embaixo de um
cogumelo ou grande o bastante para se fazer passar por um ser humano. Dizem que os elfos escuros da
Alemanha sao muito feios, mas os elfos dinamarqueses sao famosos por sua beleza. No folclore inglés,
os elfos machos costumam ser descritos como velhos enrugados, mas as fémeas sao donzelas formosas,
de cabelos dourados.

Os elfos de todos os paises sao especialistas em usar seus poderes sobrenaturais para interferir na
vida dos humanos. Embora nunca tenhamos ouvido falar de outros elfos como Dobby e seus amigos, que
adoram servir seus senhores humanos e se castigam batendo com a propria cabeca na parede em caso de
desobediéncia, muitos elfos dedicam-se de bom grado a prestar ajuda nos assuntos domésticos. No conto

de fadas "O Sapateiro e Seus Elfos", por exemplo, dois elfos resolvem ajudar um sapateiro pobre e



faminto, confeccionando lindos sapatos todas as noites, com o couro que o artesdo estende antes de ir
dormir. Mas quando o sapateiro e sua esposa demonstram sua gratiddo deixando um pequenino jogo de
roupas novas para cada elfo, os elfos gritam de alegria, vestem suas novas roupas e vao embora
correndo, sem nunca mais serem vistos.

Isso pode parecer uma reacdo indelicada diante de um gesto de bondade, mas até que é pouco,
comparado com algumas das brincadeiras que os elfos aprontam. De fato, é dificil encontrar um elfo
(mesmo um elfo doméstico) que ndo tenha um lado travesso, e existem alguns que sdo francamente
malvados. No folclore da Islandia e da Alemanha, os elfos raptam bebés, roubam gado, furtam comida e
provocam doencgas em seres humanos e nos animais das fazendas. Também sentam nas pessoas enquanto
elas dormem, provocando pesadelos (a palavra alema para "pesadelo” é Alpdriicken, ou seja, "pressao
de elfo"), e enfeiticam jovens, por vezes mantendo-os enfeiticados durante muitos anos. A famosa historia

americana de Rip Van Winkle, que dorme durante vinte anos, se inspira nessa antiga crenca popular.

Na Inglaterra, elfos maldosos levavam a culpa por tantas coisas
ruins que foram criadas varias expressOes para designar suas
maldades. Na Idade Média diziam que pessoas ou bichos mortos
subitamente devido a doengas misteriosas tinham sido atingidos pela,
flecha de um elfo. A prova de que esses ataques funestos ocorriam def
fato eram as "flechas de elfo", pequenas pontas de flecha feitas de
silex, encontradas no campo (objetos que, hoje sabemos, foram feitos
por homens da Idade da Pedra e ndao por elfos). Dizia-se que as
pessoas nascidas com deformidades fisicas tinham sido "marcadas por ‘4
elfos" e que a vitima de um derrame paralisante ou deformador tinha
sido "torcida por um elfo". Até o cabelo emaranhado era culpa dos elfos, que transformavam trancas lisas
em emboladas "mechas de elfo".

i
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As roupas novas do elfo

Por que Dobby foi libertado quando ganhou de presente uma meia velha e suja? No6s ndo
conhecemos todas as regras das relacoes dos elfos com os seres humanos e suas casas, mas sabemos de
fato que as fadas domésticas sempre tiveram uma forte reacdao a roupas novas. Alguns, como os elfos do
sapateiro, ficam contentissimos diante de roupas vistosas, ao passo que muitos outros parecem achar esse
tipo de presente ofensivo. De um jeito ou de outro, o resultado é o mesmo: basta deixar uma camisa ou
um sapato novo para o seu elfo, diabrete ou brownie (ver bicho-papao) para garantir que ele ira embora
de manha e que nunca mais voltara.

As explicagOes para esse comportamento meio estranho variam de um lugar para o outro. Parte do
folclore inglés diz que as fadas domésticas sdao espiritos livres que simplesmente ndo querem ficar
embaracadas com a posse de bens terrenos. No condado inglés de Berwickshire dizem que os brownies

vao embora quando recebem um presente porque Deus os nomeou servos da humanidade, obrigando-os a



prestar servi¢os sem receber nenhum pagamento em troca. Mas em Lincolnshire se diz o contrario: 1a, os
brownies sdo criaturas orgulhosas, que vao embora quando os presentes ndao estao de acordo com suas
expectativas. Ha um conto em que um brownie mete o pé na estrada quando ganha uma camisa de tecido
ordinario, mas sO depois de ter deixado bem claro que teria ficado mais tempo se a camisa fosse de
linho! Obviamente, Dobby nao faz objecoes desse tlpO
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Quando, nas conversas cotidianas, usamos a palavra "encantamento”, em geral nos referimos a um
certo tipo de charme social, uma caracteristica encantadora incomum que torna certas pessoas mais
sedutoras e persuasivas do que outras. Mas o termo inglés charm (encantamento), derivado do latim
carmen, que significa "canto" ou "frase ritual", tem muitos significados diferentes, em sua maioria sem
nenhuma relacdo com a aparéncia ou sociabilidade da pessoa. No mundo da bruxaria e feiticaria, um
encantamento costuma ser uma expressao recitada ou escrita com o intuito de alcancar um determinado
efeito magico. Assim, Harry pronuncia um encantamento invocatdrio especial (Accio Firebolt!) quando
quer chamar sua vassoura voadora para perto de si, ao passo que Hermione usa um encantamento de
levitacao (Vigardium Leviosa!) para fazer uma pena flutuar.

Conforme os alunos das aulas de encantamento do professor Flitwick logo aprendem, existem
encantamentos para quase todas as situacOes. Se a pessoa conhece as palavras certas, pode abrir o
caminho para a riqueza e a fama, derrotar os inimigos e dominar o coracdao dos homens. Um antigo
encantamento inglés concede até protecao contra andes malévolos. Mas os encantamentos sao, em geral,
associados a benzedeiras medievais que os empregavam para tarefas completamente humildes, como
curar os doentes, proteger a lavoura e os rebanhos de doengas e preservar os aldedes de maldicoes.

Embora alguns poucos encantamentos combinem palavras com acdes (como cuspir ou brandir uma
varinha magica), a maioria ndao requer nenhum ritual especial nem qualquer instrumento magico. Dizem
que os encantamentos funcionam até na forma puramente escrita. Alguns dos encantamentos mais antigos
que se conhecem eram simples pedacos de pergaminho ou papel, com palavras magicas inscritas, como
abracadabra, que depois eram usados em redor do pescoco como amuletos de protecao.

Encantamentos puramente falados tornaram-se populares na Europa por volta do século XII,
quando a Igreja Catolica comecou a por uma énfase maior na forca da prece falada e das béncdos do
papa. Durante toda a Idade Média era comum que bruxas, magos e até alguns membros da Igreja
adaptassem preces cristas para finalidades magicas. O pai-nosso era comumente reescrito e usado como
um encantamento contra a doenga, a peste e o inforttinio pessoal. Um texto francés do século XIII narra
COmo um paroco usou essa prece "para livrar Arnald de Villanova das verrugas que tinha nas maos"!
Outros encantamentos misturavam palavras magicas e nomes de santos e eram usados para tratar de
doencas e de ferimentos, como picada de cobra e queimaduras.



Algumas bruxas e magos mal preparados — assim como a maioria dos "trouxas" — também usam
a palavra "encantamento” para designar qualquer objeto pequeno e portatil dotado de poderes magicos.
Pés de coelho, trevos de quatro folhas e ferraduras sao com freqiiéncia chamados de "encantamentos para
dar sorte", mas qualquer magico sério vai zombar dessa idéia. Esses artefatos magicos devem ser
chamados de amuletos (objetos que fornecem protecao magica) ou talismas (objetos que atribuem a uma
pessoa uma nova capacidade magica). Os chamados encantamentos que se penduram nos atuais
braceletes sdao, em geral, meros simbolos ornamentais de amor ou de amizade, destituidos de qualquer
poder magico.

Como Hermione nos teria contado com grande prazer, o melhor lugar para encontrar
encantamentos genuinos é nos livros. Portanto, se um dia vocé quiser um encantamento que alegre um
amigo melancolico ou um encantamento que limpe uma tremenda bagunca, basta procurar na biblioteca de
Hogwarts um exemplar de Encantamentos e Feiticos Antigos. Mas verifique bem se esta escolhendo o
encantamento adequado para a tarefa e se vocé sabe pronunciar todas as palavras. Sendo pode acabar
como Aberforth, o initil irmdao do professor Dumbledore, que foi humilhado em publico por ter usado

encantamentos inadequados em um bode.
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E dificil encontrar um monstro com uma hlstorla mais longa que a da esflnge Criatura majestosa
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com corpo de ledo e cabeca e busto humanos, a esfinge tem sido fonte de lendas ha mais de cinco mil
anos. No Egito antigo, onde teve origem, ela era simbolo de nobreza, fertilidade e de vida apds a morte.
Sua imagem era associada, com freqiiencia, a cheia anual do Nilo, que trazia vida ao seco deserto
egipcio, e estatuas de esfinges eram colocadas na entrada da maioria dos timulos e templos.

A estatua de esfinge egipcia mais famosa é a Grande Esfinge, com 73 metros de comprimento e 20
metros de altura, que fica em uma faixa do deserto conhecida como planalto de Gizé. Com mais de 4.500
anos, essa colossal escultura de arenito combina o poderoso corpo encrespado de um ledo com a cabeca
de um fara6 egipcio. A maioria dos historiadores acredita que ela seja um tributo ao antigo governante
egipcio Quéfren, cuja piramide localiza-se nas proximidades.

Saindo do Egito antigo, o mito da esfinge atravessou o mar
Mediterraneo e chegou as terras da Mesopotamia (atuais Siria e Iraque) e a
Grécia antiga. Nesses paises ganhou um significado mais ameacador,
representando, com freqiiéncia, ndo apenas o mundo subterraneo como
também violéncia e destruicao sem sentido. O trono de Zeus, o deus grego,
no monte sagrado de Olimpia, onde os deuses habitavam, supostamente era
esculpido com um anel de esfinges, representadas exterminando criancas g
pequenas. Outras esfinges gregas e romanas eram retratadas dilacerando

suas vitimas ou babando sobre seus restos destrocados. A anatomia basica
da esfinge também mudou quando seus mitos foram se deslocando rumo ao nordeste. Na Mesopotamia, a




fera mitologica era representada com uma cabeca de carneiro ou de aguia. Ja na Grécia recebeu asas,
além de rosto e busto de mulher.

Apesar de ndo ter asas, a esfinge que Harry Potter encontrou durante o Torneio Tribruxo era
provavelmente grega, pelo menos no que diz respeito a seu temperamento. Além de ter um rosto de
mulher, ela usava sua sabedoria para defender um grande segredo, tal qual a esfinge no antigo mito grego
de Edipo. Nessa histéria, uma esfinge ameacadora vigia os arredores da cidade de Tebas, fazendo
perguntas aparentemente sem resposta possivel aos viajantes e devorando aqueles que ndo passavam em
seu teste. Por fim, ela encontra o jovem viajante Edipo, que decifra sua charada: "Que animal anda sobre
quatro pernas pela manhd, duas pela tarde e trés a noite?" (A resposta, obviamente, € o homem, que
engatinha quando bebé, caminha ereto quando adulto e se apdia em uma bengala em seus ultimos anos de
vida.) Tendo derrotado a esfinge, Edipo pode prosseguir até seu destino final, onde um final ainda mais
sombrio que o encontro de Harry com a ira de Lord Voldemort o aguarda.

Com o tempo, a imagem grega de uma esfinge tenebrosa se tornou a mais conhecida. A propria
palavra vem do grego sphingein, que significa "espremer"”, "estrangular" ou "atrelar". Apesar das
alegacOoes de alguns escritores medievais, ndo ha provas que sugiram que os antigos egipcios,
mesopotamicos ou gregos acreditassem que a esfinge fosse um animal de verdade. Suas lendas, objetos
de arte e literatura sempre a apresentavam como uma criatura mitologica que simbolizava poder e
conhecimento proibido. Isso ndo impediu que escritores posteriores, como Edward Topsell, um zo6logo
do século XVII, afirmassem que ela descendia de um estranho macaco etiope. Em homenagem a essas
observacoes cientificas estapaftirdias, hoje temos uma espécie de macaco chamada Papio sphinx, o

babuino.
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Para a maioria de nos, espelhos sdo a coisa mais natural do mundo. Ndao esperamos que eles nos
revelem os desejos mais profundos nossos coragoes, como faz o Espelho de Ojesed, nem esperamos que
falem conosco, como o espelho da rainha ma em "Branca de Neve". Usamos os espelhos para tarefas
cotidianas, como escovar os dentes, pentear o cabelo, e nem paramos para pensar neles. Mas a presenca
dos espelhos entre nds nem sempre foi aceita com tanta naturalidade.

Nos primérdios da historia, as pessoas s6 podiam ver sua propria imagem refletida nos pocos de
agua parada e dificilmente compreendiam o que estavam vendo de fato. Muitas culturas antigas
acreditavam que os reflexos eram almas humanas (que, para elas, podiam existir de forma totalmente
independente do corpo da pessoa). Em certas sociedades, inclusive na Grécia antiga, considerava-se
perigoso ver o proprio reflexo, pois isso significava que a alma havia deixado o corpo e corria o risco

de ser capturada por espiritos malignos ou por ninfas aquaticas.



Nao é surpresa, entdo, que quando os primeiros espelhos fabricados pelo homem surgiram, ha
cerca de 4.500 anos, tenham sido vistos como objetos magicos milagrosos. (A palavra espelho em inglés,
mirror, vem do termo latino mirari ou mirus, que significa "maravilhoso".) Os antigos gregos, romanos,
chineses, egipcios e as culturas da América Central acreditavam que os espelhos eram talismas
poderosos, capazes de enfeiticar as mentes dos homens, estontear os espiritos malignos e aniquilar a
alma dos vivos e dos mortos. Acreditava-se até que o deus asteca da noite, Tzcatlipoca, levava consigo
um espelho magico que envolvia seus inimigos em nuvens de fumaca.

Até o século XVII, época em que foram aos poucos suplantados pela bola de cristal, os espelhos
também eram muito usados para prever o futuro. O primeiro caso registrado de adivinhacao por meio de
um espelho (pratica conhecida como catoptromancia) remonta a Roma antiga, onde se usavam
espelhinhos de metal para calcular a expectativa de vida dos doentes e dos idosos. Segundo o relato do
viajante grego Pausanias, do século II, os videntes romanos punham seus espelhos dentro de um poco de
agua, depois os colocavam diante do rosto da pessoa doente. Se o reflexo da pessoa aparecesse normal,
significava que iria se recuperar; se aparecesse distorcido, sem duvida morreria.

A catoptromancia atingiu o auge de sua popularidade por volta de 1200, logo depois que 0s
vidraceiros venezianos aperfeicoaram a arte de fabricar espelhos grandes e planos. Os catoptromantes
europeus inclinavam seus espelhos na direcao do sol ou de alguma fonte de luz e entdao "liam o futuro”
nos desenhos cifrados formados pela luz e pelas sombras que viam refletidos ali. Segundo Johannes
Hartlieb, um sabio alemdo do século XV, alguns videntes que tinham visdes no cristal também se diziam
capazes de criar espelhos encantados que podiam mostrar aos homens qualquer coisa que desejassem.

No século XIII, os espelhos ficaram tdao ligados a catoptromancia e a outras formas de magia que
uma das primeiras perguntas feitas nos julgamentos medievais por crime de bruxaria era: "Vocé ja fez
experiéncias com espelhos?" Mas, ao mesmo tempo, o famoso fildsofo cristaio Tomas de Aquino via os
espelhos como uma ferramenta de esclarecimento e argumentava que estudar a propria imagem podia
aumentar a autoconsciéncia e ajudar a pessoa a compreender melhor o seu lugar no mundo. (De fato,
Tomas de Aquino ajudou a cunhar a palavra "especular”, que significa refletir ou ponderar. Em latim,
especular significa, literalmente, contemplar um especulam, ou espelho.)

Muitos contos folcléricos europeus e muitas obras literarias também retratam os espelhos como
instrumentos de conhecimento, apresentando-os como janelas para verdades importantes, terras remotas e
maravilhas inimaginaveis. No conto medieval "Parsifal”, o guardido do Calice Sagrado consegue
identificar seus inimigos aproximando deles um "espelho de inimigo", bem parecido ao que pertence a
Olho-Tonto Moody. A Bela, de "A Bela e a Fera", se consola da soliddo vendo sua familia em um
espelho encantado. Mesmo o espelho do conto "Branca de Neve" serve como um instrumento da verdade
e do autoconhecimento, ao informar rudemente a inimiga de Branca de Neve que ela ndo é mais a mulher
mais bela do reino. (E claro que alguns espelhos falantes sdo mais francos do que outros. O espelho que

esta no quarto de Harry Potter, no Caldeirdo Furado, ndo se preocupa com rimas bonitas ou frases



diplomaticas. Basta o espelho dar uma olhada no cabelo de Harry Potter para ir logo dizendo que ele é
um caso perdido!)

Talvez a histéria mais popular ja escrita a respeito de um espelho magico seja Através do
Espelho, de Lewis Carroll, na qual uma menina chamada Alice atravessa o espelho do seu quarto para
entrar no mundo magico do espelho, em que tudo e todos estdo ao contrario. As pessoas andam de marcha
a ré, léem de tras para a frente e até furam os dedos e gritam de tras para diante! Os espelhos, é claro,
invertem a posicao de tudo, o que explica por que, no mundo do espelho, o Espelho de O-j-e-s-e-d reflete
o D-E-S-E-J-O.
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Supersticoes d

Hoje, a ciéncia da otica pos fim a maior parte do mistério que havia nos espelhos. Mas algumas
supersticOes populares ainda sobrevivem, para nos recordar a sua magia. Eis as dez supersti¢oes entre as
mais comuns de todos 0s tempos.

1. Quebrar um espelho traz sete anos de azar. Essa crenca teve origem no século I, com os
romanos, que acrescentaram os sete anos a uma supersticao grega anterior. Mas o azar pode ser evitado,
enterrando um caco do espelho.

2. Quando um espelho cai da parede, é sinal de que alguém vai morrer em breve.

3. Os espelhos devem ficar cobertos durante as tempestades, para nao atrair raios.

4. Vampiros e bruxas nao sao refletidos pelos espelhos porque ndao tém alma.

5. Os espelhos podem aprisionar a alma humana e devem ficar cobertos quando alguém morre.

6. Um espelho que s6 tem moldura em trés lados foi usado por alguma bruxa para ver algo a longa
distancia.

7. Nao se deve deixar que um bebé veja a propria imagem no primeiro ano de vida, para que sua
alma jovem nao seja sugada para dentro do espelho.

8. Depois de vestida para o casamento, a noiva sO pode ver a propria imagem refletida no espelho
apos a cerimoOnia, sendo tera azar.

9. Da azar olhar para o espelho a luz de velas, sobretudo no Dia das Bruxas.

10. Para sonhar com o seu futuro amor, durma com um espelho embaixo do travesseiro.

i m i m a ma  a —
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Ver um espirito agourento é a coisa mais apavorante que Seamus Finnigan, colega de escola de
Harry, pode imaginar. E ndo é a toa: quando um desses espectros surge diante de um irlandés, significa
que algum parente ira morrer em breve.

Presenca constante no folclore irlandés desde o século VIII, os espiritos agourentos nao sao



criaturas malignas, mas seus lamentos aflitivos podem torna-los absolutamente aterradores. Seu traco
fisico mais caracteristico sdao os olhos, que se tornaram vermelhos cor de fogo apds séculos de choro e
de lamento pelas pessoas que eles amaram. Comumente descritos como mulheres altas e esqueléticas, de
cabelos brancos escorridos, os espiritos agourentos usam em geral um vestido verde coberto por um
manto cinzento, com capuz. As vezes, porém, podem aparecer na forma de uma mulher pequena e velha,
ou de uma jovem linda, de cabelos dourados e de roupa vermelha.

Acredita-se que cada espirito agourento é consagrado a uma Unica familia irlandesa e a seus
descendentes e serve a ela ao longo de séculos, mas s6 aparece quando um membro da familia esta
prestes a morrer. O espirito agourento mais famoso da antigiiidade chamava-se Aibhill e assombrou a
familia real dos O'Brien. Segundo a lenda, o rei Brian Boru, ja velho, partiu para a batalha de Clontarf,
em 1014, ciente de que ndo ia sobreviver, pois Aibhill surgira para ele na noite anterior lavando roupas
dos soldados até a agua ficar vermelha de sangue.

Anos depois acreditava-se que os espiritos agourentos surgiam para anunciar a morte de alguém
chorando ou emitindo lamentos funebres sob a janela da pessoa que ia morrer. Num relato famoso do
século XVII, uma visitante de uma fazenda irlandesa relatou seu medo ao ouvir uma voz no meio da noite:
"Abri a cortina e, na esquadria da janela, vi sob a luz da lua uma mulher encostada a janela, de cabelo
vermelho, palida e de aparéncia tétrica. Falava alto e num tom que eu nunca tinha ouvido e entdo, com um
suspiro que mais parecia o som do vento do que uma respiracao, ela desapareceu." Soube-se, depois, que
havia morrido uma pessoa na casa durante aquela noite.

Um espirito agourento também pode se manter a distancia, uma figura solitaria que assinala a
morte de alguém quando percorre a passos lentos os morros em redor da casa de uma familia (a palavra
inglesa banshee — como é chamado o espirito agourento em inglés - vem do irlandés bean si, que
significa "mulher nos morros") ou quando fica sentada no alto de um muro de pedra. Nem sempre ela fica
visivel, mas seus gritos cortantes ndo deixam nenhuma duvida de que esta presente. Nas raras ocasioes

em que varios espiritos agourentos aparecem juntos, significa que uma pessoa muito importante ou

reverenciada ira morrer.

_ Acredita-se que s6 as familias mais antigas, que podem
_remontar sua linhagem até os herdis lendarios do inicio da Idade
~ Média, tém espiritos agourentos. Originalmente, isso incluia
(- apenas as familias cujo ultimo nome comecava com "O" ou
."Mac", mas, apds séculos de casamentos entre familias, centenas
s éde outras familias também podem reclamar esse direito. Como o0s
“f. = —espiritos agourentos estdo ligados as genealogias familiares,
-~ ";'seguirﬁo suas familias aonde quer que elas forem. Assim, dizem
- %W~ que os lamentos dos espiritos agourentos sdo ouvidos na
Inglaterra, Estados Umdos e aonde quer que os irlandeses tenham ido como colonos.
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Os diabretes que correm alvorocados na aula de Gilderoy Lockhart, os leprechauns que fazem
chover ouro sobre o campo de Quadribol e os elfos domésticos que trabalham na cozinha de Hogwarts
pertencem, todos eles, a uma familia mais ampla conhecida como fadas. Denominadas freqiientemente
"povo miudo", 'povo pequenino”, "povo do hem" ou "bons vizinhos", as fadas formam uma vasta
comunidade internacional de seres imortais e sobrenaturais que muito raramente sao Vvistos pelos
humanos. Embora mais conhecidas através das lendas inglesas, essas criaturas magicas ocupam uma
posicdo de destaque no folclore de paises do mundo inteiro, desde a Suécia até o Irda e a China. Muitos
de no6s estamos familiarizados com as fadas por causa das histérias infantis modernas, onde elas
aparecem, em geral, como criaturas mintisculas e bem-humoradas, de coracdo generoso. Porém, séculos
atras, a crenca nas fadas englobava uma larga variedade de seres pequenos e grandes, malvados e
bondosos, assustadores e engracados, lindos e feios - desde o mortifero barrete vermelho das regides
fronteiricas da Escodcia até a bondosa fada-madrinha da Cinderela.

A palavra "fada" deriva do latim jata, ou seja, fado, que se refere aos Fados da mitologia. Sao
trés mulheres que tecem os fios da vida e controlam o destino de todas as pessoas, desde o nascimento
até a morte. Assim como acontece com os Fados, acreditava-se que as fadas interferiam ativamente na
vida dos mortais, ajudando-os quando tinham vontade, mas também lhes causando dor e infelicidade. Na
Idade Média, as fadas levavam a culpa por um grande numero de doencas, desde erupcdes na pele até
tuberculose. Machucados, caimbras e dores reumaticas eram atribuidos aos beliscoes dos dedos de
fadas zangadas e invisiveis. Dizia-se que as vitimas de ataque do coracgdo, paralisia ou enfermidades
misteriosas tinham sido "alvejadas por elfos", como se tivessem sido feridas pela flecha invisivel de um
elfo. As mdes sabiam que nunca deveriam deixar seus recém-nascidos fora de vista, sob o risco de uma

fada roubar o bebé e deixar no lugar uma crianca falsa e doentia, conhecida como crianga trocada.

Em meados do século XVI, o medo das fadas tinha sido substituido pelo
medo das bruxas. As fadas ainda podiam ser criaturas brincalhonas e travessas,
como o hinky-punk, mas, a partir de entdo, eram geralmente vistas como criaturas
imaginativas, bondosas e amantes da diversao, que simpatizavam com o0s
humanos. A tradicdo das fadas, vasta e diversificada, refere-se a reinos nas
_ florestas habitados por criaturas mintisculas, vestidas com tecidos de primorosos
tons de azul, verde e dourado. Embora costumem ter a aparéncia de seres
humanos lindissimos, as fadas podem mudar de forma para assumir o aspecto de
animais ou se tornar invisiveis quando desejam. Grandes amantes da musica, elas
dancam ao redor de cogumelos, ao luar, ao som de flautinhas e harpas mintisculas.
Diversas cangoes folcloricas escocesas sao consideradas cantigas de fadas, ensinadas a gaitistas mortais
atraidos até o Reino das Fadas pelas lindas melodias. Os humanos seduzidos a entrar num reino de fadas
em geral se sentem perdidos no tempo, de modo que, quando retornam, descobrem que muitos anos se
passaram num piscar de olhos. Mas os mortais que partem resolvidos a encontrar o Reino das Fadas




raramente o conseguem, pois, segundo a lenda, o Reino das Fadas sé pode ser achado por acaso.
Nem todas as fadas sdo adeptas de uma vida idilica e ociosa. Muitos contos folcloricos falam de

fadas domésticas — brownies, diabretes e alguns elfos — que preferem viver com os humanos e ficam
contentes ao ajuda-los nos afazeres domésticos, em troca de uma tigela de coalhada, a noite, ou de uma
fatia de bolo. Aqueles que convivem com as fadas devem conhecer bem suas regras de etiqueta, pois elas
se ofendem com facilidade. Se a pessoa ndo mantiver a lareira limpa ou se tentar pagar as fadas pelos
seus servicos, elas podem expressar seu descontentamento tombando latas de lixo, quebrando pratos ou
fazendo a vaca parar de dar leite. Mas o melhor é fazer vista grossa para esses acessos de mau humor,

pois hoje, assim como no passado, é dificil encontrar alguém para nos ajudar com as tarefas domésticas.

ﬁPrisioneiro de Azkaban, 10 o

A fada do dente

Hoje ndo existe fada mais conhecida ou amada do que a Fada do Dente. Nos Estados Unidos e em
parte da Gra-Bretanha, Canada e Espanha, acredita-se que ela vem a noite, deixa dinheiro ou pequenos
presentes em troca de "dentes de leite", colocados embaixo do travesseiro de uma crianga.

Embora os contos sobre a Fada do Dente circulem desde o inicio do século XX (e ninguém sabe
exatamente onde isso comecou), a associacdo entre dentes e presentes € muito antiga. Mais de mil anos
atras, os vikings davam a seus filhos uma "gratificacdo pelo dente" - um presente qualquer — quando o
seu primeiro dente nascia. Um antecessor mais recente da Fada do Dente foi o Rato do Dente, criatura
adorada pelas criancas do século XIX, que punham seus dentes em tocas de rato, embaixo do armario da
cozinha ou em qualquer lugar onde um rato pudesse encontra-los. Essas criancas felizardas nao so
ganhavam doces ou moedas do Rato do Dente como, segundo a lenda, os seus dentes novos ficavam tao

afiados quanto os dentes do ratinho!

As fadas de Cottingley

Em julho de 1918, duas meninas em Cottingley, zona rural da Inglaterra, tiraram o que parecia ser
a primeira fotografia de fadas auténticas. A foto, tirada por Elsie Wright, de seis anos de idade, mostrava
sua prima, Frances Griffiths, sentada na floresta com diversas pessoas mintsculas e aladas voando a sua
volta. O pai de Elsie, que revelou o filme, ndo acreditava em fadas e disse isso as meninas, insinuando
delicadamente que elas haviam montado a cena. Mas as meninas insistiram que tinham visto fadas na
mata muitas vezes. Um més depois tiraram uma outra foto, dessa vez de Elsie posando ao lado de um
gnomo.

O pai de Elsie continuou cético, mas a mde dela falou a respeito da foto com amigas interessadas
pelo sobrenatural. A partir dai a histdria se espalhou rapidamente, chamando por fim a atencdao de um dos
escritores mais famosos da época - Sir Arthur Conan Doyle, criador do célebre detetive Sherlock

Holmes. Fascinado com a possibilidade de que as fadas fossem reais, Doyle e outras pessoas



interessadas consultaram diversos especialistas a fim de verificar se as fotografias tinham sido forjadas.
Embora alguns tenham comentado que os penteados das fadas pareciam estar absolutamente de acordo
com a moda da época, ninguém conseguiu apresentar provas conclusivas de que fosse uma fraude. Em
dezembro de 1919, Doyle publicou um artigo na revista Strand, intitulado "Fadas Fotografadas — Um
Acontecimento que Inaugura uma Nova Era", que provocou um imenso entusiasmo entre 0s crentes, assim
como uma condenacdo brutal dos céticos. E em 1920 puseram mais lenha na fogueira, quando as meninas
tiraram mais trés fotografias de fadas.

A discussdao sobre a autenticidade das fadas de Cottingley prosseguiu feroz durante varias
décadas. Por fim, no inicio da década de 1980, Elsie e Frances admitiram que as fotos eram uma
brincadeira. Fizeram as fadas de papel e usaram alfinetes de chapéu para fixa-las nos galhos das arvores
ou no solo. Frances lembrou-se de ter ficado chocada ao ver como algumas pessoas acreditavam nas suas
historias. Afinal, sublinhou ela, os alfinetes estavam bem visiveis em algumas fotos — mas, ainda assim,

ninguém os notou.

Frances Griffiths e suas amiguinhas fadas, fotografadas por sua prima Elsie Wright em 1948. S6 na

década de 1980 as primas admitiram que se tratava de uma brincadeira.

Circulos de fadas

Ha muito se diz que as fadas deixam vestigios de suas festancas noturnas. Segundo o folclore

inglés, quando as fadas dancam sob as estrelas, o local, ao amanhecer, tera a marca de um circulo verde
luminoso, ou de grama amassada, chamado "circulo de fadas". Quando a pessoa entra no centro de um
circulo de fadas, numa noite de lua cheia, e faz um desejo, esse desejo ira se realizar.

Mas cuidado para ndao pisar num circulo de fadas quando elas ainda estiverem por perto
festejando! Qualquer ser humano que fizer isso sera obrigado a dancar até a exaustdo. O Unico meio de
fugir é ser salvo por um amigo que, mantendo um pé apoiado bem firme fora do circulo, estenda o braco

para dentro do circulo de fadas e puxe o prisioneiro para fora.



Circulos misteriosos de grama descolorida de fato existem em,
toda a Europa e na América do Norte, surgindo muitas vezes aposg:
chuvas fortes. Seu diametro pode variar de poucos centimetros atéfs
sessenta metros. Mas o0s cientistas insistem que eles sdao causados por
um tipo de fungo chamado Basidomycetes e nao por fadas. 2z,
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Alguma vez voceé ja quis saber de onde, na verdade, vieram os fantasmas? Ou por que a alma de

e

algumas pessoas queridas que se foram, como Moaning Myrtle ou o professor Binns, ficam pairando pela
Terra, ao passo que outras simplesmente dormem num tumulo aconchegante e tranqiiilo? Se é assim, vocé
nao foi o Unico. Fantasmas e historias de fantasmas tém um papel importante no folclore, na literatura e na
religido de quase todas as civilizacOes.

Os fantasmas se manifestam de muitas formas. O tipo basico e mais universal de fantasma é a
aparicao, ou espirito desencarnado. Algumas aparicoes parecem feitas de um vapor baco e enevoado.
Muitas outras, contudo, parecem seres humanos de carne e osso, perfeitamente normais. O folclore
europeu esta repleto de historias de fantasmas iguaizinhos a seres humanos, que comem, bebem e exercem
a maioria das fungOes corporais rotineiras nas pessoas vivas. Muitas vezes a natureza fantasmatica
desses espectros sO se revela pela sua capacidade misteriosa de desaparecer em pleno ar, ou pelo
estranho cheiro bolorento ou podre que alguns fantasmas deixam atras de si.

Na Grécia e na Roma antigas, os espiritos dos mortos muitas vezes tomavam a forma de sombras
escuras, estranhas manchas negras, ou presencas invisiveis, semelhantes a poltergeists. Os antigos
egipcios acreditavam que os mortos podiam voltar em seus proprios corpos reanimados e muitas outras
culturas acreditam que os fantasmas podem aparecer como demonios, animais ou mesmo plantas.

A maioria das sociedades antigas, tanto no mundo ocidental como no oriental, tinha como certo
que os fantasmas eram um fendmeno perfeitamente real - e natural - e muitas culturas promoviam festas,
ao longo do ano, a fim de manter boas relacoes com os mortos. Talvez a festa dos mortos mais curiosa da
antigiiidade fosse a festa romana chamada Lemuralia, realizada toda primavera. Durante a Lemuralia, os
romanos que possuiam uma casa levantavam-se no meio da noite e caminhavam em torno da sala,
deixando atras de si uma trilha de feijoes pretos. "Com esses feijoes"”, entoavam os homens com toda
seriedade, "pago o resgate para mim e para minha familia." Contornavam a sala, deixavam a trilha de
feijoes e repetiam essa frase nove vezes, para garantir que os espiritos dos mortos tivessem bastante
tempo para recolher suas oferendas. Em seguida o dono da casa fazia soar um pesado cimbalo de bronze
e gritava: "Espiritos de meus ancestrais, vao embora!" Depois disso acreditava-se que todos o0s
fantasmas inquietos iriam embora tranqiiilamente, até o ano seguinte.

Como pode ser visto neste ritual relativamente simpatico, os fantasmas antigos, em sua maioria,

eram menos temidos do que reverenciados. Hoje, no entanto, a maior parte da tradicao dos fantasmas -



sejam eles apresentados como reais ou ficticios — os retrata como criaturas assustadoras e antinaturais
que sO surgem quando o espirito de um morto esta intranqiiillo ou desconfortavel, por algum motivo.
Certos espiritos inquietos, como o personagem Jacob Marley no Conto de Natal, de Dickens, estao
condenados a assombrar a humanidade por causa dos pecados que cometeram quando vivos. Outros
caminham pela Terra porque encontraram um fim violento ou inesperado.

Diz-se, por exemplo, que Beamish Hall, no condado de Durham, Inglaterra, é assombrada pelo
fantasma de uma jovem que morreu sufocada quando estava escondida num bat. (Segundo a lenda, ela
tentava evitar um indesejavel casamento arranjado. S6 podemos esperar que o seu noivo fosse mesmo tao
ruim quanto ela pensava!)

A maioria dos fantasmas em Hogwarts, é claro, sofreu algum fim igualmente tragico ou brutal. A
morte horrenda de Nick Headless pode ter sido inspirada no caso do conde de Lancaster, no século XIV,
que, segundo se dizia, assombrava o Dunstanburgh Hall, na Inglaterra, em vinganca por sua decapitacao
malfeita. Segundo testemunhas, um carrasco inexperiente teve de dar onze machadadas para conseguir

separar do corpo a cabeca do conde, e até soldados durGes desmaiaram diante dessa cena!
Uma vez que um fantasma se encontre a solta pelo mundo, elej!iij

geralmente ira perambular sem rumo, assombrar casas ou vadiar e 3"

cemitérios, até seu espirito ter sido vingado ou libertado. A maneira mais#f

profissional, ou "cacador de fantasmas", mas certos fantasmasf
desaparecem se a pessoa simplesmente enterrar de novo os 0ssos deles em®
uma encruzilhada. Como os fantasmas tém um sentido de direcéo
sabidamente ruim, esse pequeno truque normalmente os desorienta por=
toda a eternidade. Contudo, se nada funcionar, vocé pode acabar se:
acostumando a ter um fantasma por perto. Afinal, existem coisas muito:
piores do que ser convidado para uma boa festinha de aniversirio dej
morte, de vez em quando.
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As pocoes levam algum tempo para serem preparadas e as ervas demoram para crescer, mas
bastam alguns segundos para lancar um feitico. Rony usa um feitico de levitacdo para derrubar um trasgo
montanhés com o bastdo do proprio trasgo. Harry encontra a saida de um labirinto com a ajuda de um
feitico de orientacdo. Um feitico de destrancamento permite que Hermione entre em um corredor
proibido.

Os feiticos sdao ferramentas poderosas que afetam pessoas, animais, objetos e até mesmo lugares.
Na verdade, toda a Hogwarts esta sob um feitico que a faz parecer uma velha ruina caindo aos pedacos
para o mundo dos trouxas.



E claro que os feiticos magicos da literatura sdo os que produzem os resultados mais
espetaculares. Mas os habitantes do mundo real, de quase todas as culturas, também acreditam no poder
que eles tém de influenciar o comportamento humano e alterar o rumo dos acontecimentos. No mundo
antigo, os magos profissionais ganhavam a vida lancando feiticos para ajudar seus clientes a atrair a
pessoa amada, ferir inimigos (os feiticos usados para o mal sdao chamados de "maldicdes"), ficar rico,
curar doengas, vencer nos esportes, se livrar dos ratos da casa ou entdo quebrar os feiticos lancados por
magos concorrentes. Feiticos do tipo "faca-vocé-mesmo" também eram usados por amadores. Os feiticos
estavam por toda parte, e até mesmo um dos escritores mais céticos da Roma do século I admitiu que
"ndo ha quem ndo sinta medo de feiticos e encantamentos".

Um feitico é uma palavra ou frase, falada ou escrita com a intencao de obter um efeito magico. A
maioria consiste em encantamentos nos quais os resultados desejados (como dinheiro, saide ou fama) sao
ditos de forma clara, repetidos varias vezes, e acompanhados por um ritual, como acender uma vela,
queimar incenso, apontar ou gesticular. Alguns egipcios antigos escreviam os feiticos em papiros, que
eram entdo dissolvidos em cerveja e ingeridos. Os magos da Grécia e Roma antigas criavam feiticos
enquanto giravam uma roda conhecida como rhombus. Dependendo da cultura, os feiticos podiam incluir
0 uso de palavras magicas ou um apelo para receber ajuda de uma divindade. Alguns feiticos eram
cantados. Todo o processo magico, do comeco ao fim, é geralmente conhecido como "lancar" um feitico.

Acreditava-se que os feiticos que tinham como objetivo influenciar o comportamento de outra
pessoa — como os de amor, 0s de cura e as maldicoes — eram mais eficazes se um fio de cabelo do
alvo, um pedaco de unha, uma peca de roupa, ou qualquer outro objeto pessoal fosse incorporado a
cerimoOnia. Isso reflete a crenca antiga de que as coisas que ja estiveram fisicamente ligadas — uma
mulher e suas unhas, por exemplo - possuem uma relacdo "magica", mesmo a quilometros de distancia.
Na falta de tais objetos, palavras podiam ser usadas para fazer a ligacdo entre o ritual e o alvo.
"Enquanto derreto esta cera", diz um feitico de amor do século I, "que seu coracao se derreta por mim.
Enquanto queimo essas ervas, que sua paixdo arda por mim." As vezes, ao lancar um feitico, usavam-se
estatuetas de cera ou bonecos de barro e de pano, feitos para representar o receptor. Nos feiticos de
amor, os bonecos eram enrolados em uma linha para que o amor da pessoa que recebia o encantamento
fosse "amarrado" a pessoa que estava lancando o encanto. No caso de um feitico de cura, o boneco era
recheado com ervas medicinais. Se o objetivo fosse fazer mal (ver Artes das Trevas), o boneco era
quebrado.

E claro que os feiticos dos contos de fada e da literatura ndo requeriam tais métodos. Um simples
movimento da varinha do mago transformava um timido poeta em um valente cavaleiro ou fazia uma
carruagem sair voando. Em Hogwarts, os professores podem forcar seus alunos a serem honestos

enfeiticando suas penas de escrever com um feitico anticola durante as provas.
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A coisa mais impressionante a respeito de uma fénix, como Harry descobre enquanto espera no
escritorio de Alvo Dumbledore, é que periodicamente - a cada quinhentos anos, mais ou menos - esse
passaro lendario pega fogo, é reduzido a cinzas e renasce dessas cinzas.

Na mitologia da antiga Grécia e Egito esse ciclo de morte e renascimento pelo fogo era associado
ao ciclo do Sol, que "morria" toda noite, mergulhando o mundo na escuridao, e nascia de novo no dia
seguinte. Durante a Idade Média, a fénix passou a fazer parte do simbolismo cristdo, representando a
morte, a ressurreicdo e a vida eterna. Hoje, é usada como metafora para uma recuperacao apds uma fase
ruim. Quando alguém supera uma derrota ou se recupera de uma tragédia terrivel, dizemos que essa
pessoa "se ergueu das cinzas". A fénix também faz parte, de uma forma um pouco diferente, da mitologia
chinesa, onde foi, durante séculos, um simbolo de poder, integridade, lealdade, honestidade e justica.

Os escritores classicos da Grécia e de Roma contam que sé havia uma fénix no mundo. Ela vivia
na Arabia, perto de uma nascente de agua fresca onde se banhava todas as manhds e entoava uma cancao
encantadora. "Parte de sua plumagem é dourada, a outra parte é vermelha, e ela se parece muito com uma
aguia tanto na forma quanto no tamanho", escreveu o historiador grego Herddoto, que fazia uma pequena
ressalva, dizendo: "Eu nunca vi o animal, exceto em desenhos." A féenix alimentava-se de olibano, canela
e mirra. Quando sentia que seu fim estava proximo, juntava os galhos e cascas dessas plantas aromaticas
e construia um ultimo ninho - alguns o chamavam de pira funeraria — no alto de uma palmeira ou de um
carvalho. La, ela batia suas asas bem rapido até pegar fogo e, entdo, era reduzida a um monte de cinzas,
de onde surgia uma nova fénix, inteiramente reconstituida. Depois de ganhar forca e testar suas asas, a
nova fénix juntava as cinzas do seu antigo eu, colocava-as dentro de um ovo feito de mirra e o levava
para o Templo do Sol, em Heliopolis, no Egito, onde o colocava no altar do deus-sol, Ra. A fénix estava,

entdo, livre para voltar para a Arabia e comecar outros quinhentos anos de vida.

Apesar de Fawkes, a fénix de Dumbledore, se parecer com o
lendario passaro da mitologia classica, ela também possui algumas
caracteristicas da fénix chinesa. E o passaro chinés, com as garras
projetadas e as asas abertas, que geralmente é representado atacando
cobras tais como o basilisco. Apesar de ndao haver precedentes
historicos para a habilidade de Fawkes de curar feridas com suas
lagrimas ou dar poder a varinhas magicas com as penas de seu rabo,
suspeitamos que ainda ha muito para se descobrir sobre esse passaro
notavel.

gCémara Secreta, 12




Toda vez que Harry entra na Floresta Proibida tem uma sensacdo de medo. Isso ndo é surpresa,
pois ele e seus colegas de turma foram advertidos, repetidas vezes, sobre os perigos que espreitam na
mata escura. Assim como as florestas dos contos de fadas mais populares sdao povoadas de bruxas,
ogros, duendes e trasgos, o bosque de Hogwarts esta repleto de monstros de todos os tipos. O que torna
esses lugares tdo apavorantes — e tdo estimulantes - é que a gente nunca sabe se ha algo escondido atras
de cada arvore nos espionando.

A floresta sempre esteve ligada ao risco - aos perigos de se perder, de se encontrar com um
desconhecido, de ser devorado por feras. Em meados do século I a.C, Julio César escreveu sobre
viajantes que percorreram uma floresta tenebrosa durante sessenta dias sem conseguir chegar ao fim e
que, quando afinal sairam da mata, relataram encontros com criaturas bizarras, que ja haviam sido
extintas ha muito tempo em outros lugares. Para os antigos romanos, limpar e cultivar a terra e construir
cidades representava o triunfo da civilizacdo sobre a barbarie. Uma paisagem agradavel era aquela
criada por maos humanas, ao passo que a mata indomada era vista como algo feio e assustador. A melhor
maneira que o historiador romano Tacito encontrou para diferenciar seus compatriotas cultos dos
barbaros germanicos, desprezados pelos romanos, foi afirmar que seus inimigos eram "habitantes das
florestas".

Séculos depois, na Inglaterra, as florestas continuavam sendo vistas quase da mesma forma. As
matas eram consideradas um ambiente proprio para animais e nao para homens. Qualquer pessoa que
morasse nelas era tida por rude e incivilizada. Um fil6sofo do século XVII contrastou os habitantes das
cidades, "educados e racionais", com os habitantes das florestas e matas, "irracionais e ignorantes".
(Algumas pessoas em Hogwarts parecem ter a mesma opinido sobre Hagrid, que, de varias maneiras, é
uma criatura da floresta e mora nas suas imediacdes.) A floresta equivale a tudo o que é estranho,
suspeito e fora dos limites da experiéncia humana normal. De fato, as palavras inglesas foreign
(estrangeiro) e forest (floresta) derivam da raiz latina foris, que significa "fora".

Para quem gosta de uma boa caminhada no bosque ou de acampar de vez em quando, essa visao
negativa da floresta pode parecer severa demais. Porém isso tinha um certo fundamento na realidade. Na
Europa da Idade Média e do inicio da era moderna, as florestas muitas vezes eram povoadas por vadios
e bandoleiros que ndo respeitavam as leis nem a vida. Para qualquer pessoa que quisesse esconder-se
das autoridades ou fazer negdcios ilegais, uma regiao de mata fechada proporcionava um lugar ideal para
evitar a prisdao. Esse detalhe historico ajuda a explicar por que tantos contos de fadas contém
personagens como a bruxa que captura Hansel e Gretel, ou como o lobo mau de Chapeuzinho Vermelho -
vilOes sinistros que espreitam nas matas, a espera do momento certo para atacar inocentes. Portanto, a
decisdao de Lord Voldemort de morar na floresta enquanto recupera suas forcas esta bem de acordo com a

tradicao.

.% Pedra Filosofal, 7



¥
: lE)*ato

;f::]f.:;;;__'_;‘;_*__;'.._:;.._-;,,-__,.-_;.; ISV I )

Por mais bondosa que a velha e grisalha Sra. Norris possa parecer aos olhos de um forasteiro,

st

nenhum aluno de Hogwarts consegue sentir-se inteiramente a vontade na presenca da gata de estimacao
de Argus Filch. Ela esta sempre alerta a qualquer sinal de mau comportamento e parece dotada de uma
fantastica capacidade de trocar informag6es com seu mestre, sem dar sequer um simples miado.

Ha muito tempo que os gatos tém sido associados a magia e ao sobrenatural. No século XVI eram
amplamente conhecidos como companheiros das bruxas e, a exemplo da Sra. Norris, desconfiava-se que
tinham a capacidade de se comunicar com seus donos. Em certas regides da Escocia, essa crenca era tao
forte que muita gente se recusava a tratar de questoes importantes de familia na presenca de um gato, com
medo de que, mais tarde, uma bruxa pudesse usar contra eles o que tivessem falado.

Segundo certas teorias, porém, os gatos eram mais do que meros espides das bruxas - eram bruxas
disfarcadas. Nicholas Remy, um juiz do século XVI que presidiu centenas de julgamentos por crime de
bruxaria, garantiu que quase todas as bruxas que haviam passado por ele transformavam-se facilmente em
gatos quando queriam entrar na casa dos outros. Mas, ao contrario da professora McGonagall, que
consegue se transformar em gato quando bem entende, as bruxas historicas, segundo diziam, s6 eram
capazes de realizar esse prodigio nove vezes - isso porque 0s gatos supostamente tém nove vidas.

A funcdo mais comum que cabia a um gato de bruxa era a de um "familiar" (ver Bruxas). Antes um
criado do que um bicho de estima¢do, um familiar era considerado um demo6nio menor, providenciado
pelo Diabo para cumprir qualquer tarefa nefasta que uma bruxa pudesse imaginar, desde azedar o leite até
destruir um rebanho, causar doengas cronicas ou mesmo a morte dos seus inimigos. Num julgamento do
século XVI, uma bruxa confessa afirmou que seu gato, Sata, lhe falava com uma voz cava e estranha,
arranjou para ela um marido rico, fez com que ele ficasse manco e matou o seu filho de seis meses,
atendendo as ordens dela. No oeste da Inglaterra, testemunhas afirmaram ter visto uma mulher conhecida
como "a malvada bruxa negra de Fraddam" cavalgando pelo céu montada num enorme gato preto, toda
vez que saia para procurar venenos e ervas magicas. Como as historias desse tipo se espalhavam
rapidamente, ndo é de admirar que as pessoas vivessem apavoradas com os gatos, assim como viviam
com medo das bruxas, e tratassem esses animais com a mesma crueldade.

Porém, antes de serem temidos, os gatos foram adorados. Os antigos egipcios foram os primeiros
a ter gatos como animais de estimacdo e, com o tempo, 0s gatos viraram objetos de devocao religiosa.
Isso comecou em torno de 2000 a.C, quando a deusa Bastet, em geral retratada com o corpo de uma
mulher e a cabeca de um gato, era cultuada como a personificacdao da fertilidade e da cura. Segundo o
historiador grego Diddoros Siculo, os gatos destinados a viver em templos eram mimados com refei¢coes
de pado, leite e postas de peixe do Nilo, e até os seus tratadores ocupavam uma posicdo elevada na

comunidade. Por fim, todos os gatos passaram a ser vistos nao apenas como simbolos da deusa Bastet,



mas como deuses propriamente ditos. Matar um gato, mesmo por acidente, era um crime passivel de pena
de morte e, quando o gato da familia morria de causas naturais, todos na casa raspavam as sobrancelhas
em sinal de luto. Milhares de amuletos de gato eram fabricados e vendidos. Essa adoragdo pelos gatos
nao terminava nem mesmo quando eles morriam. Era importante enterrar um gato com grande respeito,
coisa que, naquele tempo, significava embrulhar seu corpo como uma mumia (acreditava-se que a
mumificacdo permitia que os mortos regressassem a vida). No verdo de 1888, um lavrador egipcio que
escavava sua terra desenterrou um grupo de muimias de gato de dois mil anos de idade que repousavam
logo abaixo da areia do deserto - 300.000 miimias de gato! Foi descoberto depois que esse era apenas um
entre muitos antigos cemitérios de gatos existentes no Egito.

Por que os gatos foram tdo fervorosamente amados e odiados? Muitas supersticoes relacionadas
aos gatos podem facilmente ser ligadas a observacdes que refletem algumas verdades bastante
elementares sobre esses animais. A exemplo de Bichento, o gato de Hermione, a maioria dos felinos
detesta ratos. Alguns dizem que o culto egipcio ao gato tinha origem no fato de os gatos protegerem os
celeiros e outros locais onde se estocava comida contra o ataque de roedores. Além disso, tendo
observado que os gatos matavam viboras mortiferas, os egipcios passaram a crer que o gato era o
inimigo natural da cobra, um simbolo tradicional do mal. A excelente visdao do gato a noite e o brilho
misterioso da luz refletida em seus olhos criaram a idéia de que os gatos eram clarividentes: se
conseguiam enxergar no escuro, por que nao poderiam também ler os pensamentos ou prever o futuro? A
eletricidade estatica nos pélos dos gatos - que muda quando o ar fica mais seco ou mais umido -foi
entendida como uma capacidade de prever mudancas climaticas. E a tendéncia comum dos gatos de
parecerem reservados e indiferentes em relacdo aos humanos levou certas pessoas a vé-los como
criaturas "do outro mundo"”, dotadas de vidas secretas, ou como trapaceiros ardilosos, a espera do melhor
momento para dar um bote num bebé adormecido ou transmitir uma conversa entreouvida. Portanto, se
VOCe as vezes gosta de acariciar a cabeca de um gato ronronante e de pélo macio e cochichar um segredo

na sua orelha, pense duas vezes: talvez seja melhor contar seus segredos para um cachorro.
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Historias de gato

Muita gente acha os gatos fascinantes e o folclore esta cheio de historias que atribuem um sentido
as minimas coisas que um gato é capaz de fazer. Segundo uma lenda, quando um gato se mostra
brincalhdo, é sinal de chuva. Outra lenda diz que sé chove quando o gato esfrega a pata nas duas orelhas,
ao se lavar. Quando o gato esfrega os bigodes ¢ sinal de que vado chegar visitas, mas quando ele estica as
patas na direcdo da lareira é sinal de que as pessoas que se aproximam da casa ndo sao conhecidas.
Quando o gato espirra perto da noiva no dia do casamento é sinal de um casamento feliz, mas trés
espirros significam resfriado para todos da casa. Vocé por acaso quer saber se gatos pretos podem dar

azar? Saiba que isso depende de onde vocé mora. Os americanos tendem a evitar gatos pretos, mas, na



Inglaterra, as pessoas acham que eles dao sorte. Nos tempos da rainha Elizabeth, os gatos mais
freqiientemente associados as bruxas ndo eram nem 0s gatos pretos nem 0s brancos, mas sim os rajados.
Ninguém consegue explicar inteiramente como as cores dos gatos entraram e sairam de moda ao longo
dos séculos. Assim, talvez seja mais seguro seguir a tradi¢ao galesa, segundo a qual quem tem mais sorte

s30 0S que tém em casa a0 mesmo tempo um gato preto e um gato branco.
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Quem adora coisas nojentas, se diverte com coisas repugnantes e se regala com o que € asqueroso
vai se sentir em casa ao ler este capitulo. Pois os demonios de que vamos tratar aqui sao conhecidos por
escavar sepulturas, desenterrar cadaveres e comer carne humana putrefata. Dito isto, ndo conseguimos
imaginar por que um ghoul tenha resolvido habitar o so6tdo de Weasley. Isso nos leva a desconfiar do que
pode estar guardado ali dentro.

Embora tenham encontrado seu lugar no folclore ocidental, os ghouls surgiram nas lendas antigas
do mundo arabe muculmano, onde pertenciam a uma raca rebelde de espiritos malignos. Basicamente
habitantes dos desertos - embora também fiquem a espreita em grutas, vagueiem por regides despovoadas
e farejem locais onde seres humanos tenham morrido recentemente -, esses demonios, com seus habitos
canibais de roubar sepulturas, sao temidos em todo o norte da Africa, no Oriente Médio e na india.
Mesmo consumindo vorazmente todos os cadaveres que encontrem em seu caminho, um ghoul ndo ficara
realmente satisfeito se ndo matar alguém por conta propria.

Nao é possivel descrever com exatiddao essas criaturas. Alguns contos dizem que parecem um
camelo, um boi, um cavalo ou uma avestruz caolha. Outros falam de uma criatura de cabelo desgrenhado,
emaranhado, que encobre os olhos. Mas pouco importa sua aparéncia "verdadeira", pois o ghoul muda de
forma constantemente e pode, com facilidade, se transformar e assumir qualquer disfarce capaz de atrair
o olhar dos humanos. As vezes, toma a forma de um viajante solitdrio que diz conhecer um atalho,
atraindo com isso um viajante para o deserto, onde este pode facilmente ser morto e comido. A estratégia
predileta do ghoul, porém, consiste em surgir na forma de uma mulher linda, a isca ideal para atrair
viajantes do sexo masculino.

O viajante realmente alerta pode se proteger prestando atencao ao unico traco fisico que esse
demonio nunca consegue disfarcar — os pés. A despeito da forma que assuma, o ghoul tera sempre os
cascos de um bode, camelo ou burro. Infelizmente, quando a vitima em potencial chega perto o bastante
para perceber que alguma coisa no corpo ndo combina com o resto, o ghoul ja esta pronto para fazé-la em
pedacos e devora-la. A tnica chance do viajante sera matar seu agressor com um tnico golpe na cabeca.
Curiosamente, um segundo golpe sO servira para ressuscitar o esfomeado ghoul, que ndo vai ficar nada
satisfeito de terem atrapalhado seus planos de jantar.
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Nem sempre é facil carregar o peso da reputacio de seus ancestrais. E sem divida por isso que a
enorme Madame Maxime insiste em dizer que ndo é uma giganta - apenas tem "o0ssos grandes". Os
gigantes tém uma reputacdo ancestral de agirem de forma cruel sem motivos e, como Hagrid acaba
percebendo, a maioria dos humanos ndo convive bem com eles.

Os gigantes estdo presentes nos primeiros mitos de criacdo de numerosas culturas, muitas vezes
como uma raca de seres enormes que existiram antes mesmo do que os deuses. A mitologia grega fala dos
Titas, gigantes altos como montanhas e de forca tremenda. Nascidos da unido da Terra com o Céu, eram
medonhos, com caras peludas, pés escamosos e, em certos casos, varias cabecas. Numa luta pela
supremacia, os Titds travaram uma guerra tao violenta contra os deuses do Olimpo que o universo quase
foi destruido. Com a ajuda de Hércules, filho mortal de Zeus, os deuses acabaram vencendo a batalha e
mataram ou prenderam todos os Titas.

Os gigantes desempenham um papel semelhante na mitologia escandinava, na qual os Gigantes
Congelados, liderados pelo pérfido Thrym (cujo nome significa "tumulto"), foram os inimigos
fundamentais de Thor e dos demais deuses. Nas lendas celtas dizia-se que gigantes malvados chamados
Fomorianos tinham sido os primeiros habitantes da Irlanda e, em certos contos, eram associados ao
inverno, a neblina, as tempestades, as doencas e as colheitas ruins. O Velho Testamento também menciona
uma raca de gigantes, fruto da unido antinatural de anjos caidos com humanos. Os gigantes biblicos, no
entanto, nao sao tao grandes quanto os outros da mitologia. O gigante Golias, famoso por ter sido morto
por Davi com uma funda, tinha "apenas" dois metros e noventa.

O folclore inglés, durante muito tempo, reservou um lugar especial para os gigantes, talvez em
funcdo da sua importancia nos mitos de fundacao do pais. Geoffrey de Monmouth, na Historia dos Reis
da Gra-Bretanha (que na verdade ndao é um relato historico verdadeiro, mas sim histérias dos primordios
lendarios da Gra-Bretanha), fala de uma raca de gigantes de trés metros e sessenta, capazes de arrancar
arvores do solo, pela raiz, como se fossem ervas daninhas num jardim. Segundo Geoffrey, esses gigantes
reinaram na Inglaterra até serem derrotados pelos exércitos de Brutus, o fundador mitolégico da raca
britanica e bisneto do heroi troiano Enéias.

Durante a Idade Média, os gigantes se equipararam aos dragbes como oponentes dignos dos
cavaleiros andantes, que buscavam gléria e aventura. Nas lendas do rei Artur e outras historias épicas, 0s
gigantes representam tudo o que ha de mau no mundo: sdo sanguindrios, avarentos, glutbes e cruéis.
Raptam mulheres, roubam dos vizinhos, matam criancas e as vezes até comem gente. Assim, matar um
gigante é um ato de honra e de bondade. Em Le Morte d'Arthur (A morte de Artur), escrito por Sir



Thomas Malory, publicado em 1485, Sir Lancelot da prova da sua honra ainda muito jovem matando um
par de gigantes malvados que mantiveram trés donzelas como escravas durante sete dolorosos anos. O
cavaleiro Marhaus conquista a riqueza e a gratiddao de seus pares ao matar o gigante Taulard e libertar
nada menos do que vinte e quatro donzelas e doze cavaleiros cativos. E o préprio rei Artur se revela o
mais talentoso matador de gigantes, derrotando o gigante do monte Saint-Michel, um canibal que
derrotara quinze reis e vestia um casaco bordado com os pélos das barbas deles.

Os gigantes continuaram a ocupar um amplo espa¢o na imaginacao popular muito depois da época
da cavalaria andante haver terminado. Nos séculos XVIII e XIX, homens enormes, com um apetite
enorme - e, em muitos casos, um desejo ardente de ter esposas de tamanho normal -, viraram rotina nos
contos do folclore europeu. Entre eles, os mais conhecidos eram os que envolviam um jovem corajoso,
ainda que um pouco descuidado, chamado Jodo. Em "Jodo, Matador de Gigantes", uma historia que
apareceu impressa pela primeira vez no século XIX mas se passava no tempo do rei Arthur, Jodo € o
filho de um lavrador inglés e faz carreira enganando gigantes. Sua primeira vitima foi um gigante de cinco
metros e meio, chamado Cormoran, que andava aterrorizando os arredores da Cornualha, roubando e
devorando tantas ovelhas, porcos e bois que as pessoas acabaram ficando pobres e famintas. Jodao cavou
um buraco bem fundo, que ele cobriu com ramos e folhas, depois atraiu o gigante, que caiu la dentro, para
em seguida ser morto por Jodo. Uma série de vitorias semelhantes rendeu muitas recompensas para Joao,
inclusive uma grande propriedade e a mdo da filha do duque. Em "Jodo e o Pé de Feijao", um Jodo bem
diferente enfrenta um gigante que mora num castelo nas nuvens (no topo do pé de feijao, é claro) e diz as
famosas palavras: "Um, dois, trés, sinto cheiro de um inglés", enquanto um Jodo trémulo esta escondido

ali perto.

Uma histéria tao longa de mau comportamento nao
pode, seguramente, ser atribuido apenas a dois ou trés
individuos mal-intencionados, portanto é dificil censurar
os pais de Hogwarts quando ficam preocupados com o fato
de seus filhos estarem tendo aula com um semigigante.
‘Mas, conforme Alvo Dumbledore parece saber, julgar um
individuo pela reputacdo da espécie a que ele pertence
pode ser enganoso. Em muitas histérias modernas os
gigantes sdo criaturas bondosas que ajudam e protegem
humanos de tamanho normal, sobretudo criancas. Eles
podem sofrer por deformidades fisicas devido a seu
tamanho, ou se sentirem isolados, estranhos ou discriminados. Ja conhecemos alguns gigantes que sao
bons, e talvez haja outros por ai. Se os planos de Dumbledore funcionarem, talvez a gente logo descubra.

%Célice de Fogo, 23
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Se vocé esta procurando um gnomo, basta olhar o jardim do seu vizinho. Na Europa, nos Estados
Unidos e no Brasil, os "gnomos de jardim" - estatuas de gesso decorativas em forma de homenzinhos
barbudos, usando chapéus vermelhos pontudos - sao enfeites populares. Mas caso seus vizinhos sejam
magos, 0s gnomos deles vao ser muito mais animados do que a versao em gesso. Na verdade, como
sabem os visitantes da horta dos Weasley, os gnomos podem ser uns pestinhas de riso frouxo, que devem
ser enxotados como qualquer outro bicho que invada seu quintal.

Ninguém sabe exatamente como os gnomos foram associados aos jardins. Alguns sugerem que, na
forma de estatuas, comecaram como figuras que expressavam as boas-vindas na entrada de grandes
prédios e que depois foram adotados para fins mais pessoais. Outra possibilidade é que essa ligacao
tenha vindo do folclore, no qual os gnomos eram tradicionalmente associados a terra.

Na tradicdo alemd, os gnomos, assim como 0s andes, moram no subsolo, onde garimpam metais
preciosos e vigiam tesouros. O extraordinario é que podem movimentar-se através da terra em todas as
direcOes, sem precisarem de um tinel, do mesmo modo que um peixe se desloca através da agua.
Trabalhadores e de boa indole, o gnomos sdao normalmente retratados como velhos e corcundas, ou com
alguma outra deformidade fisica. Sua pele tem sempre cor de terra (cinzenta ou marrom) e assim eles se
confundem facilmente com o seu ambiente. Quando ameacado, um gnomo pode, literalmente, dissolver-se
no chdo ou sumir num tronco de arvore.

Embora existam muitos contos sobre gnomos apreciadores do ar livre, alguns especialistas
afirmam que os gnomos viram pedra quando expostos a luz do dia. Se for assim, talvez alguns dos

gnomos decorativos de jardim sejam simplesmente vitimas do excesso de sol.

gCémara Secreta, 3
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Quando encontra, pela primeira vez, um grindylow - apertando sua horrorosa cara verde contra o
vidro do aquario do escritério do professor Lupin -, Harry nem desconfia que essa experiéncia ainda lhe
sera util na pratica. Pois esses demonios aquaticos do folclore inglés habitam o lago de Hogwarts e
Harry tem de enfrenta-los como parte de sua segunda tarefa, na busca do Calice de Fogo.

Por mais auténticos que os grindylows possam ser no mundo da magia, nenhuma crianca com mais
de dez anos em Yorkshire, tinica regido da Inglaterra onde os grindylows fazem parte do folclore local,
admitiria acreditar nessas criaturas desagradaveis. Isso porque os grindylows se ~ enquadram  numa
categoria especial de seres sobrenaturais, conhecidos como "bichos-papGes de bercario". Os bichos-
papOes de bercario, que nunca sdo levados a sério pelos adultos, foram inventados para assustar as
criancas e afasta-las de atividades perigosas ou proibidas. Nao chegue perto da dgua sendo o grindylow

vai puxar vocé para baixo e comer vocé!



caracteristicas fisicas. No entanto, se o grindylow for parecido com os espiritos aquaticos Jenny
Greenteeth e Peg Powler - seus equivalentes em outras partes da Inglaterra -, tera o rosto de uma hag,
cabelos compridos e verdes, pele verde e caninos verdes bem pontudos. Talvez por ndo ser mais um
garotinho, Harry consiga compreender que, apesar dessas feicGes medonhas, basta um leve pontapé na

cabeca para livrar-se de uma criatura dessas.
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Dizem que as ilhas britanicas sdao povoadas por uma grande variedade de bruxas. Algumas sdao
espiritos benévolos ligados a lavoura e ao ato de fiar, outras sao bruxas malévolas, que atormentam e até
devoram pessoas. Uma delas é um antigo espirito da natureza, responsavel por mudar o tempo e por
compor a paisagem natural. Mas todas tém algumas coisas em comum - sao mulheres, sao velhas e sdao
horrendas. Em inglés, essas bruxas (com as quais obviamente Hermione jamais seria confundida!) sao
conhecidas como hag.

Conviver com hags como as que freqiientam o Caldeirdo Furado pode ser uma coisa perigosa,
pois a maioria esta sempre pensando em alguma maldade. Gostam de sentar-se em cima de humanos
adormecidos, provocando pesadelos e sufocando sua vitima. Segundo as lendas inglesas, quando a
pessoa é "montada por uma hag (bruxa)", acorda exausta. Isso, claro, se tiver a sorte de conseguir
acordar. Uma peneira de farinha, colocada embaixo da cabeca, evita que uma hag monte na pessoa, pois
ela seria obrigada a passar através de todos os furos, uma tarefa prodigiosa que lhe tomara a noite
inteira.

A hag mais famosa na Inglaterra é Annis Preta, uma canibal caolha de pele azul, compridos dentes
brancos e garras de ferro. Dizem que habita os morros de Leicestershire, numa gruta que escavou com as
proprias unhas no terreno rochoso. Em frente a sua gruta ergue-se um carvalho grande e velho, no qual
sobe para perscrutar o campo em busca de uma presa. Quando uma crianga de aspecto apetitoso surge ao
alcance da sua vista, ela se atira sobre a vitima e faz um banquete. Quando ndo esta na sua arvore, Annis
Preta é vista, muitas vezes, sentada na boca da sua gruta, empoleirada em cima de uma pilha de ossos das
suas vitimas.

Um escocés provavelmente reconhecera a Bruxa da Tempestade, antiga deusa celta também
conhecida como Cailleach Bheare. Assim como Annis Preta, a Bruxa da Tempestade tem cara azul e é
caolha. Distingue-se por seu cabelo branco, que se parece com ramos murchos e retorcidos, e pelo
vestido cinzento e pregueado que sempre usa. Muito ligada ao inverno, diz-se que ela anuncia essa
estacdo quando lava suas roupas no Corrievreckan (literalmente, "o caldeirao respingado"), um célebre
redemoinho ao largo do litoral da Escécia, muito perigoso para os navios. Também traz consigo uma
varinha magica, ou bastdo, com o qual golpeia a relva e as plantacGes, recobrindo-as com geada, todo
ano, apos o Dia das Bruxas. Segundo a lenda, a Bruxa da Tempestade criou as ilhas Hébridas Internas,
jogando pedras e pedacos de turfa dentro do mar. Muitos lagos e montanhas da Escocia também sdo

atribuidos as suas artes.



Annis Preta na sua drvore.
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Ter jeito para lidar com plantas pode ser uma mdo na roda para um mago. Muitos ingredientes
para pocOes magicas podem ser obtidos em hortas bem providas, assim como remédios para todo tipo de
doenca, natural ou sobrenatural — desde espinhas a picadas de cobra, passando por Petrificacao. Certas
ervas podem proteger a pessoa contra artimanhas magicas de seus inimigos. O segredo reside em saber
quais as plantas que produzem determinados efeitos e qual o melhor modo de cultivar e colher. E disso
que trata a herbologia.

As ervas vém sendo usadas ha milhares de anos na magia e na medicina. O estudo sistematico das
ervas remonta aos antigos sumérios, que estabeleceram usos medicinais do cariz, do tomilho, do louro e
de muitas outras plantas que podem estar em nossos quintais, hoje em dia. O primeiro livro chinés sobre
ervas, escrito por volta de 2800 a.C, descreve o uso medicinal de 366 plantas. Os gregos e romanos
antigos usavam plantas como remédio, tempero, cosmético, perfume e corante. Os mais supersticiosos
também empregavam ervas como amuletos, usados em sachés presos ao redor do pescoco, para afastar
maus espiritos, doencas ou alguma maldicdao de vizinhos contrariados. Na Odisséia, de Homero, o heroéi
ganha uma erva chamada "moli" para protegé-lo contra os feiticos de Circe. Em outra passagem da
mitologia, as ervas magicas sao associadas a bruxas, como Hécate e Medéia, que as empregavam para
fazer pocoes que davam grandes poderes aos seus protegidos e provocavam agonias terriveis aos que
elas queriam destruir.

Na Idade Média, quase todos conheciam um rezador ou uma benzedeira local, que usava ervas
para curar ferimentos, enfermidades e solucionar todo tipo de problemas pessoais, desde um poco seco

até uma sogra mandona. Essas prescricOes se apoiavam na crenca popular sobre as propriedades magicas



e medicinais das plantas, cujo conhecimento era transmitido de geracdo em geracdao. Muitas curas se
baseavam no principio de que Deus havia estampado em todas as plantas uma imagem visivel da sua
funcdo na medicina. Assim, bastava observar a planta para saber qual a sua utilidade. A cor das flores ou
do fruto, o formato de uma raiz ou folha, a textura de uma pétala ou haste - tudo podia conter pistas das
propriedades medicinais de uma planta. Por exemplo, dizia-se que as plantas de flores amarelas, como a
vara-de-ouro, curavam a coloracdo amarela da pele, causada pela ictericia. Ja as plantas com folhas ou
raizes vermelhas eram usadas para tratar perturbacdes no sangue ou ferimentos, e com as pétalas
purptreas das iridaceas, remédios para contusoes. Se uma planta tinha semelhanca com um 6rgao do
corpo humano, pensava-se logo que era benéfica no tratamento desse 6rgao. A pulmonaria, assim
chamada por causa das manchas em forma de pulmado existentes em suas folhas, era usada para tratar de
males do pulmado, ao passo que a folha de trés 16bulos da hepatica, que diziam assemelhar-se a um figado
humano, para tratar disturbios do figado. As folhas da faia-preta eram usadas para tratar dos tremores
sintomaticos da paralisia e, para picadas de insetos, recomendadas flores parecidas com borboletas.
Acreditava-se que muitas enfermidades eram causadas por forcas sobrenaturais, mas também existiam
ervas para cuidar desses casos. A benzedeira ou o herborista local podiam aconselhar a pessoa a usar
uma grinalda de amoras pretas para espantar 0s maus espiritos, tapar o buraco da fechadura da sua casa
com sementes de erva-doce para impedir a entrada de fantasmas e espalhar no chdao o suco da dedaleira
para se proteger das fadas. Também se acreditava que as ervas exerciam seu poder magico sobre uma
grande variedade de problemas cotidianos. Um viajante com medo de pegar no sono enquanto dirigia sua
carroca era orientado a levar artemisia, considerada capaz de afastar o sono por sua mera presenca. Uma
pessoa em busca de um tesouro talvez recebesse instrucdes de levar um pouco de chicdria, considerada
capaz de abrir portas e arcas trancadas. Uma mulher ansiosa para ter filhos podia ser orientada a plantar
salsa ao redor de sua casa, e um jovem desejoso de conquistar a garota de seus sonhos talvez fosse
aconselhado a colher milefélio, enquanto recitava um encantamento de amor.

Conhecer as plantas tteis para determinados fins era apenas metade da tarefa. Também era crucial
saber a hora e a maneira adequadas de colher cada planta. Muitos herboristas acreditavam que as
propriedades das plantas, assim como as caracteristicas das pessoas, sofriam uma influéncia direta dos
movimentos das estrelas e dos planetas. Um entusiasta da botanica astrolégica insistia que, "se uma
planta ndo for colhida segundo as regras da astrologia, tera pouca ou nenhuma virtude". Desse modo, as
plantas que se supunham ligadas a Saturno, como a cicuta e a beladona, deviam ser colhidas quando
Saturno estivesse na posicdo adequada no céu, e assim por diante. Um método pratico mais simples
determinava que era melhor colher as plantas a noite, sobretudo durante a lua cheia, quando as plantas
atingiam sua poténcia maxima. Foi por isso, sem duvida, que Hermione teve de seguir as instrucoes com
todo cuidado, quando colhia fluxweed para fazer a Po¢ao Polissuco.

Mas muitas plantas tém regras bem peculiares. Por exemplo, se a pessoa quisesse que uma

simples chicoria azul abrisse alguma fechadura, teria de cortar a planta com uma lamina de ouro, ao



meio-dia ou a meia-noite, no dia de Sao Jaime, 25 de julho. Se a pessoa falasse uma s6 palavra durante
essa tarefa, morreria na mesma hora. E se alguém quisesse usar peonias para proteger 0s seus animais e a
sua plantacdo contra o mau tempo, seria melhor verificar se ndao havia pica-paus nas redondezas na hora
da colheita. Segundo a lenda, se um desses passaros visse a pessoa nesse momento, ela ficaria cega. Com
todas essas regras, e com tantos perigos de morte, ndo admira que os alunos de Hogwarts sejam

obrigados a passar tantos anos estudando herbologia.
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Rony Weasley ndao € o unico andarilho que se viu atolado na lama até a cintura, depois de um
encontro com o espirito franzino e perneta conhecido como hinkypunk.

No folclore do sudoeste da Inglaterra, diz-se que o hinkypunk se esconde e fica a espreita em
regioes remotas, de noite, a espera de um viajante, até por fim acender sua tocha e se mostrar. O
andarilho cansado, muito satisfeito de avistar um brilho de luz ao longe, avanca em sua direcao, julgando
ser aquele o seu destino, ou entdo algum outro viajante, como ele, mais a frente, na mesma trilha. Quando

menos espera, cai numa vala, afunda num lamacgal ou despenca de um penhasco - para grande diversao do

hinkypunk.

Um viajante quase despenca quando um parente proximo do hmkypunk 0 pwca,
do Pais de Gales, tenta atrai-lo para um penhasco.

Dizem que muitos espiritos semelhantes — caracterizados por chamas brilhantes e pelo desejo de
atrair viajantes ingénuos para uma situacao de perigo - vagueiam pela regido rural da Inglaterra. O
folclore inglés esta repleto de historias de viajantes que andam em circulos, caem em valas, perdem seus
pertences e terminam indo para o norte quando queriam seguir para o sul. Talvez isso ocorra porque boa
parte da zona rural inglesa é ocupada por pantanos, brejos e charnecas, cuja travessia € traicoeira,
sobretudo a noite. Em vez de por a culpa no préprio terreno, séculos de tradicdo culparam seres
sobrenaturais. Alguns sdao chamados de demonios, outros de fantasmas e ha outros que sao classificados
como guardides de tesouros, provocando tentacdo nos humanos com uma visdao de riqueza que é

absolutamente impossivel de alcangar.



O interessante é que, em muitas partes da Inglaterra, freqiientemente sao vistas luzes estranhas, ao
longe, sem que estejam sendo carregadas por um ser humano. Porém, na opinidao da ciéncia, o que os
viajantes véem nao é nada mais do que a combustdao espontanea de gases do pantano, comuns em regioes
alagadicas. Mas durante séculos as pessoas acreditaram que essas luzes eram causadas por espiritos
malévolos e, em toda parte onde essas luzes surgiram com regularidade, existe uma versao do hinkypunk

na tradicao local.
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Hermione e Harry nem tinham 1de1a da nobre tradicdo a que se uniram quando montaram Bicudo,

o adorado hipogrifo de Hagrid. Fruto de uma rara unido entre um grifo macho (metade aguia, metade
ledo) e uma égua, diz-se que o hipogrifo foi a montaria predileta dos cavaleiros de Carlos Magno,
guerreiros dos séculos VIII e IX, cujas aventuras foram contadas e romanceadas por escritores dos
séculos seguintes. Embora o hipogrifo, nesses contos herdicos, seja visto como um animal raro mas
verdadeiro, a fera alada foi inventada por volta de 1516, por Ludovico Ariosto, autor do poema épico
italiano Orlando Furioso, que narra as facanhas de diversos cavaleiros de Carlos Magno. Como um
grifo, o hipogrifo de Ariosto tem cabeca e bico de aguia, patas dianteiras de ledo, garras de ave e asas
emplumadas, ao passo que o resto do corpo € de cavalo. Originalmente domado e treinado pelo magico
Atlante, o hipogrifo pode voar mais alto e mais depressa do que qualquer passaro, zunindo de volta para
a terra na velocidade de um raio, quando seu cavaleiro deseja aterrissar. Mesmo cavaleiros que
normalmente ndo sentem medo de nada acham isso um pouco assustador, mas se deliciam com a

capacidade que esse corcel tem de planar facilmente de um lado do mundo para o outro.

Embora o hipogrifo goste de brincar com as pessoas que tentam captura-lo, voando para fora de
alcance no momento exato em que a pessoa vai segurar suas rédeas, quando montado ele se revela um
parceiro leal e disposto a cooperar. Nas maos do cavaleiro Rogério, o hipogrifo voa por cima dos Alpes,
da Italia para a Inglaterra, onde assombra e encanta uma multidao de soldados e fidalgos, ao aterrissar no
meio deles, numa planicie. Ao decolar novamente, Rogério e sua montaria seguem para a Irlanda, onde
descobrem a linda donzela Angelina sob as garras de um tenebroso &
monstro do mar. Ao ver a sombra das asas do hipogrifo sobre a agua, o 2
monstro abandona sua presa em troca de algo maior e mais saboroso.
Quando o hipogrifo salta habilmente e se esquiva, Rogério desarma o
monstro com o brilho ofuscante de um escudo magico. Rogério e
Angelina pulam nas costas do hipogrifo e — de um modo bem parecido
com Harry e Hermione - partem em busca de novas aventuras.

%Prlslonelro de Azkaban, 6
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Animais sob julgamento



Por mais que condenemos o Comité de Controle de Criaturas Perigosas por acusar e processar o
Bicudo, ndo podemos acusa-los de ter inventado esse costume curioso. Na Europa, na Idade Média e no
inicio da era moderna, os animais domésticos, bem como os insetos, os roedores e outras pragas Comuns,
eram freqiientemente acusados de crimes (em geral, assassinato ou destruicao de propriedade privada),
detidos, aprisionados, processados, sentenciados e as vezes executados. Existem atas de julgamentos
cuidadosamente guardadas desde o século IX até o século XIX, com o relato de processos movidos
contra lagartas, moscas, gafanhotos, sanguessugas, caracois, lesmas, minhocas, ratazanas, camundongos,
toupeiras, pombos, porcos, galos, cdes, mulas, cavalos e bodes.

No caso dos insetos, o crime era geralmente a destruicao de plantacoes. Como era impossivel
intimar um enxame de gafanhotos, capturava-se um deles, designava-se um advogado do proprio tribunal
e o bicho tinha de responder um processo em nome de todos os demais. Se fosse julgado culpado, todos
os gafanhotos recebiam ordem de deixar a cidade, o que eles acabavam fazendo, em algum momento -
embora ndao por ordem do tribunal!

Animais grandes o bastante para serem presos ficavam confinados nas mesmas prisdes dos seres
humanos e recebiam o mesmo tratamento. Do mesmo modo que faziam com as pessoas, as autoridades
torturavam os animais para arrancar confissoes. Embora ninguém esperasse que um bicho fosse confessar
alguma coisa, a tortura fazia parte do processo judiciario normal e certos juizes acreditavam ter o dever
de providenciar a tortura. No fim, isso pode ter até beneficiado alguns animais, pois os acusados que nao
confessavam sua culpa sob tortura muitas vezes tinham suas penas reduzidas. As penas também podiam
ser reduzidas ou canceladas em conseqiiéncia de uma apelacao apresentada a um tribunal superior. Num
caso do qual temos detalhes, um porco e um burro condenados a forca conseguiram se safar com um
simples tapa na cabeca, depois que um novo juiz reviu o caso deles. Mas, para os animais cuja apelacao

fracassava, a tnica esperanca era ter um bom amigo que viesse liberta-los, como aconteceu com Bicudo.
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As vezes o dever de casa ndo tem graca nenhuma. Mas é especialmente chato quando a gente tem
certeza de que a tarefa ndo vale nem o papel em que se escreve. E assim que Rony e Harry se sentem a
respeito dos horéscopos que tém de preparar para a aula de adivinhacdao. Ao contrario de milhdes de
pessoas que, todos os dias, procuram ansiosas as predi¢oes do astrologo nas folhas do jornal, esses
magos céticos parecem convencidos de que o movimento dos planetas ndo afeta nem um pouco o seu
futuro.

Pior ainda, organizar um hordscopo do tipo que a professora Trelawney exige da uma trabalheira
enorme. Mais do que uma simples série de previsoes, um horéscopo é também um quadro ou mapa
minucioso, que mostra a imagem do céu no momento em que a pessoa nasceu. Para fazer seu proprio

horéscopo, o candidato a astrélogo precisa saber o dia, o més e o ano do seu nascimento, bem como o



local e a hora exata do dia. Com esses dados em maos, ele consulta as "efemérides" — um livro que
registra as posicOes diarias do Sol, da Lua e dos planetas - para determinar onde cada corpo celeste se
encontrava no momento em questdo. Como as efemérides indicam as posicOes apenas para um
determinado momento do dia e para uma posicdo geografica especifica (em geral, meio-dia ou meia-
noite, em Greenwich, Inglaterra - local internacionalmente aceito, desde 1884, para se medir o tempo e a
longitude), um astrélogo precisa fazer uma série de calculos matematicos para determinar a configuracao
do céu na hora e no local de nascimento da pessoa em questao.

Em seguida insere-se essa informacdao num mapa astrolégico que mostra a posicdao de todos os
planetas dentro dos signos do zodiaco, a distancia entre os planetas e os angulos formados por linhas
tracadas entre os planetas. Usando essa informa¢do e um conjunto tradicional de significados associados
a cada planeta e a cada signo do zodiaco (ver Astrologia), o astrologo forma um quadro geral da
personalidade, dos talentos, das forcas e fraquezas da pessoa que o consulta.

Para fazer previsdes, como se exige dos alunos de Hogwarts, é preciso consultar de novo as
efemérides para determinar a posicdao futura dos planetas. O astrologo ira, entdo, comparar essas
posicOes planetarias as posi¢coes assinaladas no mapa do dia do nascimento para avaliar o que vai
acontecer. Mas um aluno talentoso talvez ache mais facil seguir o conselho de Rony e simplesmente
inventar tudo.

Astronomos ingleses ganhavam a vida jazendo hordéscopos em feiras e festas.
Neste desenho do século XVII, o astrélogo ndo esta observando

0 mapa astrologica sobre a mesa, e sim o saco de dinheiro.

‘Célice de Fogo, 14

= o A = R e e e T T
e =

No Nepal, ele é chamado de rakshasa, palavra do sanscrito que significa "demoénio". Se vocé

vive no Canada, é provavel que vocé o chame de sasquatcb (palavra indigena que denomina "homem



peludo"), enquanto nos Estados Unidos ele é conhecido simplesmente como pé-grande. O nome mais
adequado, no entanto, é "iéti", e acredita-se que ele vague pela Terra ha milénios. Relatos de sua
existéncia remontam ao século IV a.C. e continuam surgindo até hoje. Varias pessoas afirmam ter visto
um, mas ndao ha muitos indicios de que a criatura seja real. A pessoa mais indicada para falar do assunto,
contudo, seria Rubeo Hagrid, ja que na lingua do Tibet yeti significa "criatura magica".

De acordo com a maior parte das lendas populares, o iéti tipico tem de dois a trés metros de
altura, bracos longos, cara de macaco e nariz achatado. Os jovens da espécie sao cobertos por uma
espessa camada de pélo avermelhado, que vai ficando preto a medida que eles se tornam adultos.
Extraordinariamente fortes, os iétis sdo capazes de arremessar rochas como se fossem bolas de ténis. Sao
também extremamente rapidos gracas a seus grandes pés — duas vezes mais rapidos que os melhores
corredores humanos — e se comunicam através de rugidos altos e uivos sibilantes. Infelizmente, o iéti
nao é grande fa de higiene pessoal: praticamente todas as lendas ddo énfase ao terrivel odor da criatura.
Dizem até que o cheiro € tao ruim que faz os cabelos se retorcerem e os olhos lacrimejarem.

Com uma aparéncia tdo peculiar, vocé poderia pensar que é facil achar um iéti. Mas nem mesmo o
professor Gilderoy Lockhart, que alega ter passado Um Ano com o Iéti, foi capaz de algo diferente do
que outros investigadores encontraram. Em primeiro lugar, todos sabem que o iéti é timido, e as centenas
de expedicOes que tentaram localizar a criatura so6 resultaram em fotografias embacadas e pegadas que
sdo, em sua grande maioria, consideradas falsificacGes. Sir Edmund Hillary, o explorador inglés que foi
a primeira pessoa a chegar ao topo do monte Everest, conduziu uma busca extensiva no Himalaia atras
dessa criatura dificil de ser encontrada (apelidada de "O Abominavel Homem das Neves" pelos
jornalistas). Tudo que ele achou foi um cranio enorme e algumas pegadas de um tamanho que ndo se
encontra nas sapatarias.

As coisas se tornam ainda mais dificeis porque os lugares freqiientados pelo iéti ndo sdo la muito
acolhedores. Algumas criaturas foram vistas em partes amenas da Australia (onde os habitantes locais os
chamam de Yowies), nas ilhas Queen Charlotte (la, ele é chamado de Gogete e acreditam que tenha
surgido muito antes dos humanos), no Oriente Médio e, mais recentemente, em Spalding, Idaho. No
entanto, 0s lugares onde ele prefere viver - as Montanhas Rochosas, o Himalaia e o Outback (deserto

australiano) — possuem condi¢des muito dificeis para os viajantes humanos.



O ultimo obstaculo é o fato de essas criaturas ndo gostarem muito de
receber visitas. Alguns relatos sugerem que o iéti é ddcil, contanto que nao se
sinta ameacado, mas outros descrevem seu comportamento em relacdo as pessoas
como sendo muito violento. O antigo presidente dos Estados Unidos Theodore
Roosevelt contou o caso de um amigo que era cacador e que havia se aventurado
no territério do iéti com outro colega. A criatura, assustada com a fogueira do
acampamento, permaneceu na floresta e ndo se aproximou dos cacadores durante
alguns dias. Depois de algum tempo, no entanto, ela superou o medo e os atacou.
Um dos cacgadores teve uma morte bastante desagradavel, enquanto o outro teve
sorte e viveu para contar a historia.

Portanto, se vocé estiver vagando pelo Himalaia em meio a neve que cai,
notar um enorme vulto vermelho e sentir um perfume agradavel que lembra o
cheiro de lixo podre, pare e acene educadamente - afinal de contas, vocé esta na
presenca de uma celebridade. Em seguida, arrume suas coisas e va embora rapidamente. O iéti pode ser

apenas uma doce "criatura magica", mas € melhor nao ficar por perto para descobrir.
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Embora as aulas de Hogwarts, em sua maioria, parecam orientadas conforme as necessidades de
bruxas e magos europeus, o sensato professor Lupin sabe que nunca sera perda de tempo prevenir-se
contra demonios e monstros de terras distantes. Assim, ele apresenta aos seus alunos da terceira série, no
curso de Defesa contra Artes das Trevas, uma aula sobre o kappa, um espirito anfibio do folclore
japoneés, que arrasta suas vitimas, homens e animais para dentro da agua, onde as afoga e as mutila.

Os kappas vivem em rios, lagos e lagoas, mas nunca hesitam em subir a terra firme em busca de
sua presa. Tradicionalmente os contos os retratam como mal-intencionados, avidos para sugar as
entranhas de sua vitima e beber o seu sangue. E dito que adoram especialmente o figado humano. Mas
também sdao representados como inteligentes e honrados. Diz-se que a humanidade aprendeu a arte de
curar fraturas de ossos com um kappa, que ofereceu esse conhecimento em troca do seu bragco, amputado
numa de suas aventuras de pilhagem. Os bracgos e as pernas do kappa, quando presos de novo ao corpo,
ficam como novos em questao de dias.

Quando plenamente desenvolvido, um kappa tem o tamanho de uma crianca de dez anos. Sua pele
é escamosa e verde-amarelada,- tem cara de macaco e costas de tartaruga; as maos e 0S pés tém
membranas, para nadar mais facilmente. Talvez seu traco fisico mais caracteristico seja uma depressao
em forma de pires no topo da cabeca, que deve sempre conter agua, para que o kappa possa conservar
seus poderes sobrenaturais e sua forca extraordinaria quando esta em terra. Portanto, o0 melhor método
para subjugar um kappa é cumprimenta-lo muitas vezes, curvando a cabeca, como fazem os japoneses.

Como é uma criatura de uma cortesia fora do comum, o kappa vai sentir-se obrigado a curvar a cabeca,



em resposta. Apds varios cumprimentos com a cabeca, todo o liquido tera se derramado do topo do
cranio do kappa e ele sera forcado a voltar para o seu lar aquatico.

Outra estratégia para aplacar um kappa mal-intencionado é lhe dar pepinos para comer, pois todos
sabem que é seu alimento predileto. Diz-se que riscar o nome dos familiares na casca de pepinos e
depois joga-los dentro da agua protege essas pessoas contra os kappas, que, ao aceitarem 0s pepinos
para comer, ficam moralmente obrigados a ndao fazer mal a essas pessoas. Essa ligacdo lendaria entre
kappas e pepinos tornou-se um elemento tao arraigado na cultura japonesa que o sushi recheado com
pepino é hoje chamado de kappa maki.
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A Copa do Mundo de Quadribol pode nao estar cheia de ouro, mas vale milhdes para os times da
Bulgaria e da Irlanda, quando a disputam no principal torneio esportivo dos bruxos. Quando os
irlandeses saem vitoriosos, ndo tétm do que reclamar quanto ao desempenho de seus exuberantes
leprechauns [duendes] animadores de torcida. Porém, segundo a maioria dos testemunhos, 0s encontros
entre seres humanos e leprechauns raramente sao tdo harmoniosos.

Embora essas fadas do folclore irlandés passem a maior parte do tempo fabricando sapatos, nao é
segredo para ninguém que os leprechauns também vigiam antigos depositos subterraneos de ouro e outros
tesouros. Segundo a lenda, os humanos podem partilhar essas riquezas, mas s6 se forem espertos o
bastante para capturarem um leprechaun e obriga-lo a ceder suas riquezas em troca da sua liberdade. Isso
nao € nada facil, pois esses homenzinhos (s6 existem leprechauns machos) sdo extremamente espertos e
em geral descobrem um jeito de passar a perna nos humanos. Um conto tipico come¢a com um viajante
que parte no encalco de um leprechaun, depois de ouvir um som fraco de marteladas, vindo de uma
floresta fechada ou de uma campina. Quando descoberto, o leprechaun costuma mostrar-se bem amistoso,

até seu visitante pedir que revele a localizacdao do seu ouro. Ai ele pode ficar furioso, negar que tenha



ouro, apontar para um enxame de abelhas imaginario, para uma arvore a beira de desabar, ou fazer
qualquer coisa que puder imaginar a fim de distrair o viajante. No instante em que a pessoa olhar para o
lado, o leprechaun vai desaparecer. Se esse truque falhar, existem muitos outros. O leprechaun pode se
mostrar espantosamente generoso e, com um piscar de olhos, entregar um pesado saco de moedas de
ouro. Mas, conforme os torcedores da Copa do Mundo de Quadribol aprenderam quando se viram sob
uma chuva de ouro dos leprechauns, é melhor nao sair por ai gastando esse dinheiro, pois o presente logo

vai se transformar em cinzas ou desaparecer completamente.

As representacoes modernas dos leprechauns em geral mostram um
homenzinho todo vestido de verde. Mas, tradicionalmente, um leprechaun bem-
vestido seria visto usando uma jaqueta vermelha com botGes prateados
brilhantes, meias azuis ou marrons, sapatos grandes com grossas fivelas de
prata e um chapéu enfeitado ou de trés bicos. Medindo de 15 a 60 centimetros
de altura, os leprechauns podem ter um aspecto malandro ou nobre. Muitos
usam barba e fumam cachimbo. Quando trabalham, os leprechauns costumam
usar um avental de couro de sapateiro e levar um martelinho, para fazer ou
consertar um sapatinho do tamanho dos pés de uma fada. Pelo visto, os
leprechauns ndo tratam suas colegas fadas muito melhor do que tratam os
humanos, pois s6 ddao a elas um pé de sapato, nunca um par. Na verdade,
alguns estudiosos acreditam que a palavra leprechaun derivou do gaélico leith
bhrogan, que significa "fabricante de um sapato". Mas talvez o fracasso dos
leprechauns para fazer pares seja apenas fruto de uma distracdo, pois muitas
Ve%es ficam meio altos de tanto beber cerveja feita em casa.

ﬁCélice de Fogo, 8 _

O lavrador eo leprechaun

Eis um tipico conto de leprechaun, transmitido de geracdo em geracao, na Irlanda:

Um lavrador trabalhava na sua plantacdo quando avistou um homenzinho escondido embaixo de
uma folha. Sabendo que devia ser um leprechaun, o lavrador rapidamente agarrou o homenzinho e lhe
perguntou onde estava o seu ouro. O leprechaun parecia ansioso para fugir e logo revelou que seu tesouro
estava enterrado embaixo de um arbusto ali perto. Segurando com todo o cuidado o seu pequenino
prisioneiro, o lavrador seguiu para o local indicado. Descobriu que o arbusto ficava em um campo com
centenas de arbustos idénticos. Como nao tinha a mao nenhuma ferramenta para escavar, o lavrador tirou
uma de suas meias vermelhas e a amarrou a um galho para marcar o arbusto que o leprechaun tinha
indicado. Enquanto seguia para casa a fim de pegar uma pa, o leprechaun argumentou que ndao havia mais
necessidade dos seus servicos e pediu para ser libertado. O lavrador concordou, mas nao sem antes fazer
o leprechaun prometer que ndo ia tirar a meia do lugar nem retirar o ouro debaixo da terra. O lavrador até
que foi esperto, mas nao o bastante. Quando voltou para mesmo o campo, poucos minutos depois, todos

os arbustos estavam marcados com uma meia igualzinha!
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Onde Rony vé um inocente chapeu—coco a professora Trelawney vé um taco ameacador. Onde ele
vé uma ovelha, ela vé um terrivel cachorro negro conhecido como sinistro. Os dois estdo olhando para o
fundo da xicara de cha de Harry, praticando uma forma de adivinhacdo bastante popular chamada de
teimancia/tasseomancia, ou seja, a leitura da sorte nas folhas do cha.

O habito de ler a sorte examinando folhas de cha comecou na China, provavelmente durante o
século VI. O cha ndo era conhecido no Ocidente até 1609, quando os comerciantes holandeses
comecaram a importa-lo do Oriente. Apesar de a nova bebida ter sido vista inicialmente com uma certa
desconfianca, ja era consumida na Franca em 1636 e, em 1650, chegou as lojas da Inglaterra, onde se
tornou um artigo essencial da vida cotidiana. Em meados do século XVII, o consumo de cha estava

bastante difundido e suas folhas eram lidas por adivinhos em quase toda a Europa.

Os conceitos por tras da leitura das folhas de cha ndo eram inteiramente novos para os europeus,
visto que os romanos antigos liam a sorte por meio da oinomancia - a interpretacao dos sedimentos
concentrados no fundo de uma taca de vinho - e os adivinhos medievais estudavam os desenhos formados
pela cera e chumbo derretidos, entre outros materiais. A nova arte, contudo, exigia que se conhecesse a
maneira correta de preparar a xicara de cha para ser lida, assim como o conhecimento do significado de
dezenas, se ndo centenas, de imagens que podiam aparecer em seu fundo. Durante os séculos XVIII e
XIX, brochuras faceis de encontrar forneciam aos curiosos instrucdes para cada etapa da teiman-
cia/tasseomancia (do arabe tass, "taca" ou "xicara", e do grego mancy, "profecia"). Assim, a pratica
passou a ser usada nao apenas nos fundos das lojinhas dos adivinhos, mas também nos saldes dos ricos.

Os detalhes exatos dos métodos para ler as folhas de cha variam um pouco, mas o processo
descrito aqui representa a maioria das abordagens. O cha (de preferéncia um cha preto, da China ou
india) é preparado com folhas soltas e servido em uma xicara de cor clara sem usar um coador. A pessoa
que tera a sorte lida bebe o cha, deixando uma pequena quantidade de liquido e todas as folhas no fundo.
Depois de mexer o residuo trés vezes, ela vira a xicara de cabeca para baixo sobre o pires e bate trés
vezes no fundo para a maioria das folhas cairem. O adivinho, entdo, pega a xicara e examina o desenho

das folhas que ficaram coladas no fundo e nos lados.



O que podemos aprender com restos em uma xicara de cha? Bem, os que léem folhas de cha dizem
que conseguem ver aquilo que esta para acontecer. Padrdes de linhas, pontos e formas geométricas, assim
como imagens que lembram plantas, animais e objetos tém significados especificos. Uma unica linha reta,
por exemplo, indica planejamento cuidadoso e paz de espirito. Duas linhas paralelas significam que uma
jornada gratificante o aguarda. Um circulo com uma cruz em cima é, em geral, um mau sinal, pois sugere
um confinamento forcado, como ser preso ou hospitalizado, enquanto uma arvore indica sucesso, e uma
semente, saude. Quanto mais perto a imagem estiver da borda da xicara, mais cedo o que ela prediz ira
acontecer. Supostamente, um acontecimento indicado por uma imagem no fundo da xicara sé ocorrera em
um futuro distante.

Assim como a professora Trelawney, muitos adivinhos afirmam que apenas as pessoas com uma
habilidade psiquica bem desenvolvida podem ler as folhas de cha corretamente. De acordo com essa
teoria, as folhas estimulam os poderes intuitivos do adivinho, que é, entdao, capaz de ver o futuro e
perceber verdades que de outra forma permaneceriam ocultas. Isso nao impede, no entanto, que milhares
de pessoas sem poderes meditinicos experimentem a teimancia/tasseomancia s6 por diversdao. Se vocé
quiser tentar, mas nao tiver um exemplar de Esclarecendo o Futuro em maos, pode usar as interpretacoes

tradicionais que listamos abaixo:

Abelha Encontro com amigos
Abobora Relacionamento amoroso
Adaga Ameaca de inimigos
Agulha Respeito por outros
Ancora Viagem

Anel Casamento

Aranha Sorte, dinheiro

Arco-iris Sorte

Arma Perigo, guerra, catastrofe
Arvore Sucesso

Asas Novidades

Asno Necessidade de paciéncia
Balanca Justica, sucesso com a lei
Balao Problemas indo embora
Banana Viagem a negocios
Bandeira Perigo



Barco
Bengala
Bode

Boi
Borboleta
Cachimbo
Cachoeira
Cachorro
Cadeira
Camundongo
Canguru
Caranguejo
Cardo
Casa

Ceifeira

Cetro
Chaleira

Chapéu

Chave
Chifre
Circulo
Coelho
Cogumelos
Corda

Coruja

Cruz

Visita de um amigo
Necessidade de apoio
Infortinio

DiscussOes com amigos
Felicidade

Novas idéias

Fartura

Amigos fiéis

Hospede inesperado
Inseguranca financeira
Viagem inesperada
Inimigo a espreita
Grandes ambicoes
Estabilidade

Boa colheita ou prenuncio de

morte
Mais responsabilidades
Um lar amigavel

Uma nova situacdo de
trabalho

Solucdo de um mistério
Fartura

Amor

Sucesso

Conte com atrasos
Assuntos delicados

Escandalo, problemas de

saude

Problemas a frente



Diamante
Dragao
Envelope
Escada
Escada de mao
Escorpiao
Espada
Esqueleto
Esquilo
Estrela
Fechadura
Ferradura
Flecha
Flores

Folha

Galho de arvore

Ganso

Garfo

Gato

Girafa
Guarda-chuva

Homem

Instrumentos musicais

Janela
Lagarto
Lamparina
Ledo

Livro

Um presente caro
Mudancas
Novidades

Melhoria a caminho

Avango, movimento, sucesso

Compl0 inimigo
Discussao com um amigo
Doenga

Prosperidade futura
Sorte

Noticias indesejadas
Sorte

Mas noticias em uma carta
Amor, honra, estima
Sorte

Nova amizade

Um convite

Desvio de um objetivo
Traicao

Um desentendimento
Aborrecimentos

Um visitante inesperado
Boas companhias
Ajuda de um amigo
Inimigos ocultos
Ganhos financeiros
Amigos prestativos

Atencao, aprendizagem



Lua
Luva
Mao

Martelo

Mesa
Moeda
Montanha
Morcego
Ninho
No6
Nuvens
Olho
Ovelha
Ovo

Pa
Papagaio
Passaro
Peixe
Pena
Péndulo
Pomba

Ponto de interrogacao

Porco

Ra
Rato
Relogio

Remo

Amor
Sorte e honra

Amizade

Vencer as dificuldades,

trabalho duro

Uma reunido agradavel
Pagamento de dividas
Viagem ou obstaculo
Decepcgao

Abrigo

Perigo adiante

Duvida

Tenha cuidado

Sorte

Fertilidade, filhos
Prosperidade na industria
‘Transtorno

Sorte

Noticias de longe

E preciso se esforcar mais
Indecisao

Sorte

Incerteza, mudanca

Dificuldades

relacionamento
Melhoria nos negocios
Perigo, perda de bens
Cura de uma doenga

Problemas temporarios

no



Rosto Novos amigos

Sapato Mudanga de carreira
Semente Saude

Sereia Tentacao

Serpente Falsidade, tentacao

Serra Problemas com um estranho
Sinos Boas-novas

Sol Felicidade constante

Taca de vinho Novas amizades

Tambor Fofoca

Tartaruga Critica

Teia Intriga, complicacoes
Tesoura Palavras ofensivas,

desentendimentos em familia

Triangulo Acontecimento inesperado

Uvas Bons momentos com 0S
amigos

Vaso Um amigo precisa de ajuda

Violao Romance em vista

Violino Solidao

Xicara Grande sucesso

¢
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No folclore do mundo inteiro, um lobisomem é um ser humano capaz de se transformar em um
lobo extraordinariamente feroz. Ativo somente a noite e, com freqiiéncia (mas ndo sempre), em época de
lua cheia, ele mata homens, mulheres, criancas e animais domésticos, dilacerando suas gargantas com as
garras e presas. Em algumas historias, um homem que se torna um lobisomem é uma vitima involuntaria
de genes ruins, de uma maldicdo, ou da mordida de outro lobisomem (como é o caso de certo professor

de Hogwarts). Por mais que abomine o mal que causa, ele é incapaz de controlar suas acoes.



Em outras narrativas, um bruxe decide em sa consciéncia tornar-se um lobisomem - em geral com
a ajuda de um cinto encantado ou de um ungiiento especial - para poder levar a cabo seus terriveis
feitos, normalmente em associacdo com o Diabo. Apesar de os lobisomens serem quase sempre

homens, também ha historias de mulheres e criancas lobisomens.

Historias de homens-lobos existem desde a antigiiidade.
A mitologia grega nos trouxe a historia de um tirano sanguinario
chamado Licaon que deixou Zeus extremamente furioso ao lhe
servir a carne de uma crianca. Como punicdo, Zeus o
transformou em um lobo, mantendo apenas alguns de seus tracos
humanos. Essa historia é a origem da palavra "licantropo”, que
também significa lobisomem, e "licantropia”, que é uma doenca
mental. Os escritores gregos do século IV a.C. escreveram
sobre a crenca popular em lobisomens e, ja no século I d.C., o
naturalista romano Plinio o Velho escrevia sobre essas criaturas
como se realmente existissem.

As crencas e lendas de lobisomens estavam
profundamente enraizadas na Europa no inicio da Idade Média. Ao contrario do que se pode esperar, a
imagem do lobisomem nessa época ndo era de todo ma. Enquanto, em algumas histérias, madrastas
malvadas e viloes eram lobisomens, em outras o lobisomem podia ser um heréi, um santo ou um
personagem comico. Em uma famosa historia francesa, quando um nobre confessou a sua mulher que era
um lobisomem, ela e seu amante roubaram suas roupas ao vé-lo se transformar novamente. Incapaz de
retomar a forma humana sem suas roupas, o nobre foi capturado como lobo. Ele acabou se tornando o
animal de estimacdo do rei até a verdade ser revelada. Entdo, suas roupas foram devolvidas, a mulher ma
e seu amante foram banidos e o nobre lobisomem saiu-se vitorioso. Em outra lenda, as pessoas de uma
pequena aldeia ficaram assustadas ao ver um lobo correndo pela rua principal para pular em um pedaco
de carne pendurado para secar. Tendo perdido o alvo, o lobo caiu em um poco. Quando as pessoas
olharam para o fundo do poco, viram uma mulher nua e muito envergonhada!

No século XVI, no entanto, os lobisomens deixaram de ser retratados como heréis ou figuras
engracadas. Em vez disso, passaram a ser vistos como uma verdadeira ameaca. A medida que a caga as
bruxas ganhava impeto em toda a Europa, dezenas de pessoas na Franca, Alemanha, Suica e Italia foram
presas, julgadas e executadas por serem lobisomens. Os cacadores de bruxas alegavam que os
lobisomens eram, na verdade, bruxas ou magos que, tendo feito pactos com o Diabo, podiam se
transformar em lobos. Acusados de atos medonhos, tais como assassinato em massa e canibalismo,
muitos dos supostos lobisomens confessavam sob tortura.

Mais de uma duzia de livros foram publicados nesse periodo. Muitos descreviam como 0os magos
se preparavam para a transformacdo tirando a roupa e esfregando no corpo um ungiiento magico feito de
raiz de beladona, sangue de morcego, potentilha, meimendro, fuligem e uma variedade de outros

ingredientes igualmente esquisitos e nojentos. Em seguida, o mago vestia uma pele de lobo ou um cinto



encantado e proferia encantamentos ao Diabo, que lhe concedia forca e velocidade sobrenaturais,
podendo assim satisfazer seu apetite pela carne e sangue humanos.

Nao é a toa que os julgamentos de lobisomens ocorriam em lugares onde o problema com lobos
reais era bastante sério. A populacao de lobos aumentou repentinamente na Europa Continental depois
que a grande peste do século XIV levou ao abandono terras que antes eram usadas para a agricultura.
Apesar de os lobos atacarem mais freqiientemente animais domésticos do que pessoas, vez por outra
matavam alguém e tais incidentes eram geralmente atribuidos aos lobisomens. Na Inglaterra, onde os
lobos se tornaram extintos desde o século X VI, as historias de lobisomens sao bastante raras.
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Lobisomens de verdade

Por que tantas pessoas acreditavam que os homens podiam mesmo se transformar em lobos? Uma
explicacdo médica sugere que pelo menos alguns supostos lobisomens foram levados a julgamento
porque realmente pareciam lobisomens, devido a uma rara doenca genética conhecida como hipertricose.
As vitimas dessa doenca desenvolvem uma densa camada de pélos que cobre as bochechas, a testa, o
nariz e as palpebras. Em alguns casos, todas as partes do corpo, exceto as palmas das maos e as solas
dos pés, ficam peludas, fazendo com que os portadores da doenca parecam ter saido de um estidio de
maquiagem de Hollywood. Os médicos chamaram o gene responsavel por essa doenca de "gene do
lobisomem".

Outra doenca genética igualmente rara, chamada "porfiria”, pode explicar alguns tracos aparentes
de lobisomem. Essa doenca causa extrema sensibilidade a luz, fazendo com que seus portadores em geral
saiam apenas a noite, assim como os lobisomens. A medida que a doenca progride, comeca a causar
feridas e marcas na pele, que podem facilmente ser interpretadas como as feridas que os lobisomens
adquirem enquanto correm pela floresta cacando suas presas. Além disso, a porfiria faz os dentes e as

unhas ficarem vermelhos, levando a crer que uma refeicao sangrenta acabou de ser consumida.
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Mago. Bruxo. Feiticeiro. Vidente. Adivinho. Encantador. Ilusionista. Estas sdo apenas algumas das

i

muitas faces de um magico.

Um magico é simplesmente uma pessoa que faz magica, seja ela "auténtica", como a de Alvo
Dumbledore, ou algo que apenas parece magico, como o feitico lancado por um mago ou bruxa de aldeia,
ou as célebres fugas do magico Harry Houdini.

Quase todas as culturas do mundo criaram historias de magicos lendarios capazes de voar pelo
céu, desaparecer ou fazer surgir banquetes do nada. Todas as culturas tém também os seus magicos

historicos, auténticos, que alegavam ter poderes especiais e empregavam diversas técnicas para realizar



feitos aparentemente magicos. Embora ndao possamos fazer justica a todos os magicos do mundo, eis
alguns tipos fundamentais:
O MAGICO LENDARIO

A forma mais pura de magica é feita pelos magos e pelas bruxas da mitologia, da lenda e dos
contos de fada, que podem fazer tudo o que desejam. Podem voar, estar em dois lugares ao mesmo tempo,
desaparecer e reaparecer, criar qualquer objeto que desejem, mudar sua propria forma e a dos outros,
falar com os animais, dar vida aos objetos, prever o futuro, curar doencgas e viajar através do tempo.
Alguns magicos lendarios tém grande conhecimento de pocOes e feiticos, mas muitas vezes isso é
desnecessario. Em geral, basta uma palavra magica e um aceno com a varinha.

As historias de magicos lendarios remontam a milhares de anos. No Egito antigo, quando os
rituais magicos faziam parte da cultura cotidiana, as historias fantasiosas sobre os poderes de magicos
famosos nunca deixaram de encantar os ouvintes. Em um conto fascinante, passado no tempo do rei
Quéops (2600 a.C), o magico Jajamanekh resolveu ajudar uma jovem que havia deixado cair seu enfeite
de cabelo, de turquesa, nas aguas de um lago proximo ao palacio real. Com algumas palavras magicas,
Jajamanekh simplesmente levantou metade do lago, colocou em cima da outra metade e recuperou o
enfeite de cabelo da jovem maravilhada.

Na literatura da Grécia antiga, os magicos lendarios costumavam ser mulheres. A feiticeira Circe
e sua sobrinha Medéia podiam transformar homens em animais, devolver a juventude aos idosos e
adivinhar o futuro. O poeta romano Virgilio fala do mago Moeris, que podia transferir plantacdes de um
campo para outro, transformar-se em lobisomem e devolver a vida aos mortos.

Na Idade Média, os magicos lendarios mais famosos estavam nos relatos maravilhosos das
aventuras de cavaleiros andantes, donzelas virtuosas e reis nobres. Merlim, conselheiro do rei Arthur, foi
o mais famoso deles, conhecido por seu poder de transformar a noite em dia, criar exércitos fantasmas,
prever o futuro e assumir diversas formas humanas e animais. Os leitores de Orlando Furioso, uma
aventura épica italiana escrita em 1516, conheciam uma espécie diferente de magicos, feiticeiros e
encantadores, que pareciam empenhados numa guerra interminavel uns contra os outros, no esforco de
alcancar a vitoria por meio da magia. Num episodio, o mago Atlante lanca um feitico sobre o cavaleiro
Astolfo (que monta o famoso hipogrife), lhe dando a aparéncia de um animal, um gigante e um passaro,
tudo ao mesmo tempo, conforme o angulo de quem o vé. Mais adiante, na histdria, a feiticeira Melissa se
transforma e adquire a mesma aparéncia de Atlante, a fim de resgatar o heroi do livro, Rogério, que havia
sido enfeiticado por outro mago!

Os leitores de hoje se fascinam com novos magicos, cujos poderes nao sao menos maravilhosos
do que os dos feiticeiros antigos. Como todos os magicos famosos, os magos modernos podem encantar e
transformar ndo apenas uns aos outros mas também a nos. Durante o ano escolar, podem todos ser
encontrados no mesmo endereco — a Escola de Bruxaria e Magia de Hogwarts.

O XAMA



O tipo mais antigo de magico histdrico é o feiticeiro tribal, também conhecido como curandeiro
ou xama. Os xamds foram os primeiros médicos, sacerdotes e especialistas no sobrenatural. Seus
métodos remontam a pelo menos 30.000 anos e ainda hoje sobrevivem em certas culturas. Em muitas
sociedades tribais, 0 xama ocupava uma posicdo de poder e prestigio, s6 superada pelo chefe da tribo.
Tinham muitas responsabilidades, como, por exemplo: a cura e a adivinhacdo; a comunicacdao com o
mundo dos espiritos; a garantia do suprimento de comida através de magia que ajudasse na caga, na pesca
e na fertilidade das colheitas; encontrar pessoas e objetos perdidos; localizar e identificar ladrdes;
proteger a aldeia e derrotar seus inimigos. Os xamas faziam amuletos e talismas, executavam rituais,
lancavam feiticos e conheciam as propriedades médicas das plantas, ervas e minerais. Também eram
guardides das tradi¢cOes e da mitologia da tribo.

Em certas culturas, o xamd herdava seu posto. Em outras, era indicado por seu antecessor. As
vezes 0 Xama era uma pessoa aparentemente comum que recebia um "chamado" para a fun¢do, por meio
de um sonho, visdao ou mediante alguma experiéncia fora do normal. Ele se retirava, entdo, para a mata,
onde vivia isolado, como um animal selvagem, durante semanas ou meses, enquanto aprendia a controlar
seus dons. Muitas vezes jejuava por longos periodos. De acordo com a tradicdo, em algum momento ele
teria um sonho ou visdao em que receberia instrucoes de um espirito animal guardido a respeito do seu
futuro, dos seus poderes e do seu papel na comunidade. Depois disso voltaria para a sociedade e
comecaria sua nova vida.

Dizia-se que a maior parte dos poderes do xama provinha do reino invisivel dos espiritos dos
ancestrais e dos animais, com o qual ele entrava em contato quando ficava em transe. As cerimonias
xamanisticas faziam parte da vida tribal e compreendiam cantos, dancas e tambores, dos quais a
comunidade participava e durante os quais o proprio xama costumava dancar num frenesi. Acreditava-se
que ele deixava o proprio corpo, comunicava-se com seus espiritos-guias e voltava com informagoes
preciosas. Conforme a cultura, o xama podia vestir peles de animais cerimoniais, por uma mascara ou um
par de chifres, pintar o rosto e o corpo, ou envolver-se em um manto de penas, que simbolizava o seu
"voo" para um outro mundo.

Em muitas culturas, os rituais xamanisticos eram acompanhados por exibicoes de poderes
sobrenaturais, em geral executadas por meio de truques. Usando a destreza das maos e outras técnicas
secretas, 0s magicos tribais podiam, aparentemente, apunhalar-se sem se ferir, caminhar sobre o fogo,
escapar de cordas presas com nos, engolir facas, comer vidro e fazer bonequinhas dancarem. Por meio da
ventriloquia, eles por vezes travavam conversas publicas com espiritos invisiveis. Essas exibicOes
certamente causavam um impacto profundo na platéia e contribuiam para a eficiéncia psicoldgica da
medicina xamanistica.

O mais interessante é que o emprego de truques nao significava necessariamente que a capacidade
do xamd de curar os doentes era fraudulenta. A maioria dos xamds acreditava nos seus poderes, e a

comunidade, também. Esse efeito psicologico era uma das coisas que os tornava eficazes. Claro que



sempre ajuda se vocé puder exibir algum dominio do sobrenatural, sobretudo em cerimonias importantes.
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Embora 0 Xxamanismo possa ser encontrado em muit

as partes do mundo, ele esteve ligado, em sua
origem, as culturas siberiana e esquimo. Esta gravura do século XVIII retrata um xamd do povo tungu,
da Sibéria.
O REZADOR E A BENZEDEIRA

Desde os tempos medievais até o século XIX, quase toda cidade e vilarejo europeu tinha o seu
magico residente, cujo papel era semelhante ao do xama tribal. Conhecido como mago, benzedeira ou
rezador, o magico de aldeia era consultado para cura, adivinhacdo e todas as outras coisas que levavam
os antigos a procurar a ajuda do xama. Mas, ao contrario dos xamas, os rezadores e as benzedeiras
cumpriam suas atividades em carater privado e ndo em cerimonias publicas, tipicas da magia tribal.
Além disso, embora algumas vezes se vestissem de forma mais excéntrica do que os outros aldedes, nao
vestiam peles de animais, ndo executavam dangas rituais nem entravam em transe. Mas muitos de seus
métodos eram os mesmos: tinham muitos conhecimentos sobre ervas medicinais, usavam encantamentos
para curar e faziam talismas, amuletos e pocdes do amor. Em aldeias menores, os rezadores e as
benzedeiras serviam de médicos e até de veterinarios. Alguns conheciam rudimentos de astrologia e
quiromancia (desconhecidos das culturas tribais antigas), bem como a interpretacdo de sonhos, que
aprendiam em livretos populares. Mas muitos rezadores e benzedeiras eram analfabetos e seu
conhecimento sobre remédios e pocOes folcloricas provinha de colegas de profissao, de amigos ou de
parentes. Algumas lendas contam que os magicos de aldeia aprendiam seus segredos com as fadas.

Embora existissem leis contra a pratica da magia, a maioria dos rezadores e das benzedeiras
trabalhava abertamente. Os servicos que ofereciam tinham muita demanda e, contanto que nao fizessem
nenhum mal, as autoridades os deixavam em paz. Muitos eram vistos como figuras "excéntricas", vivendo
isolados, nos arredores da cidade, onde cultivavam hortas com as ervas usadas para fazer seus
medicamentos. Corriam rumores de que suas casas eram repletas de coisas esquisitas, como espelhos
magicos, bolas de cristal ou outros apetrechos ligados a adivinhacdo. Os rezadores e as benzedeiras

eram respeitados, temidos e muitas vezes evitados. Mas quase todos sabiam onde encontra-los, quando



tinham necessidade.

Os rezadores também tinham clientela nas maiores cidades européias. Trabalhando de uma forma
mais sofisticada do que seus colegas do interior, os rezadores das cidades cobravam mais caro e eram
consultados muitas vezes por aristocratas ricos. Um dos rezadores mais conhecidos de seu tempo foi
Simon Forman, que atendia em Londres e viveu de 1552 a 1611. Ao contrario da maioria de seus pares,
que tinham medo de deixar provas escritas de suas atividades, muitas vezes ilegais, Forman escreveu
diarios minuciosos que nos deram muitos detalhes sobre os tipos de assuntos que levavam seus clientes a
consulta-lo. Os comerciantes queriam conselhos astrologicos sobre questoes de negdcios. As esposas dos
marinheiros indagavam a respeito da seguranca de seus maridos. Pessoas distraidas buscavam
informacdo sobre bichos de estimacdo desaparecidos ou bens roubados. Havia outros que queriam lancar
ou desfazer feiticos, e muitos vinham comprar pocoes de amor, talismas, amuletos e ervas medicinais.
Forman era astrologo e via o futuro na bola de cristal, mas também se julgava um médico competente.
Embora nao tivesse recebido treinamento médico, ao que parece ele realizou muitas curas. Isso em uma
época na qual a medicina oficial considerava como "benéficas" terapias como a sangria que a ciéncia
moderna provou serem nocivas. Apesar da oposicao do Instituto Real de Médicos, Forman conseguiu, em
1603, uma autorizacdo da Universidade de Cambridge para exercer a medicina e tornou-se médico de
muitos dos cidaddos mais ricos da Londres elisabetana.

Segundo a tradicao popular, Forman fez um hor6scopo em que previa a hora exata da sua prépria

morte, ocorrida a 8 de setembro de 1611, enquanto remava no rio Tamisa. Deixou um patrimonio

estimado em mil e duzentas libras, uma fortuna consideravel para um homem daquela época.
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Os rezadores de aldeia muitas vezes se vestiam e se comportavam de modo esquisito,
mas sabiam coisas que as pessoas comuns ignoravam.
O MAGICO INTELECTUAL
"Hoje", escreveu um inglés em 1600, "(um homem) ndo € considerado intelectual a menos que
saiba fazer o hordscopo das pessoas, afugentar demonios ou tenha alguma capacidade de predizer o
futuro."

Pouco mais de um século antes, a idéia de que um homem culto pudesse se preocupar com as artes



tradicionais dos magicos seria completamente impensavel. Mas, no fim do século XV e no século XVI, a
magia ganhara uma nova respeitabilidade intelectual. Na Italia renascentista, os intelectuais haviam
ressuscitado a antiga idéia de que a magia podia ser um meio de alcancar objetivos espirituais e 0
dominio sobre o mundo natural. Mediante estudos dedicados, esforco de autoconhecimento e o poder da
imaginacdo, o ser humano podia aprender a usar palavras magicas, encantamentos e simbolos para
controlar as forcas ocultas da natureza e conseguir quase qualquer coisa.

Essas idéias logo se expandiram para o norte, onde encontraram um defensor veemente na pessoa
de um intelectual alemdo inteligente e jovem chamado Cornelius Agrippa. Embora Agrippa atualmente
seja mais conhecido como a figurinha dos Sapos de Chocolate que Rony Weasley nao conseguiu obter, no
seu tempo ele era conhecido como autor de Filosofia Oculta, livro em trés volumes, publicado em 1533.
Nessa obra, afirmava que toda a natureza — gente, plantas, animais, pedras e minerais — continha
propriedades ocultas e poderes que podiam ser descobertos e utilizados. A missdao do magico intelectual,
segundo Agrippa, era usar as ferramentas da magia - adivinhacdo, aritmancia, astrologia, o estudo dos
demonios e dos anjos - para desvendar os sentidos e as forcas ocultas na natureza e usa-las para resolver
problemas e curar doencas. No curso dessa pesquisa, afirmava Agrippa, o homem também poderia
descobrir aquela parte de si mesmo que estava ligada ao universo em geral e, gracas a forca da sua
imaginacdo e da sua vontade, poderia obter poderes sobrenaturais.

Para a frustracao de seus leitores, Agrippa nao explicou exatamente como um magico poderia
concretizar esse potencial, mas isso ndao impediu que muita gente tentasse. Entre os numerosos seguidores
de Agrippa estavam estudantes universitarios que tentavam invocar demonios em seus dormitorios,
médicos que tentavam controlar as forcas ocultas da natureza para curar seus pacientes e homens de
ciéncia ansiosos para desvendar todos os mistérios do universo. O mais famoso deles foi o matematico,
astronomo e astrologo inglés John Dee, que ganhou fama de magico no inicio da carreira e acabou preso
em 1533, acusado de tentar matar a rainha Maria por meio de um encantamento. Dee acreditava poder
aprender muitos segredos do mundo por intermédio de anjos e espiritos, com 0s quais tentava entrar em
contato olhando para uma bola de cristal e para um espelho magico. Embora ele dificilmente recebesse
alguma resposta do mundo dos espiritos, Dee tinha uma série de adeptos que afirmavam ser capazes de
ver e ouvir os anjos. Porém, apesar de décadas de tentativas, ninguém foi capaz de convencer essas
criaturas a revelar os segredos de Deus e do universo, que Dee tentava desesperadamente descobrir.

No entanto, na época em que Dee morreu, em 1608, o interesse por magia estava realmente na
moda entre os intelectuais ingleses. Durante boa parte do século XVII promoveram-se debates publicos
na Universidade de Oxford sobre temas como o poder dos encantamentos, o emprego da magia para curar
doencas e a eficacia das pocoes de amor. Sem davida, muitos jovens intelectuais também se imaginavam

magicos.
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Um dos intelectuais mais famosos do Renascimento, Agrippa falava oito idiomas,
era advogado, médico e tinha grandes conhecimentos de filosofia, astrologia e religido.
O MAGICO DE ESPETACULOS

Apesar de seus truques e ilusdes, os magicos de teatro talvez sejam os magicos mais
"verdadeiros" de todos. Os contadores de historia criam magicas que saem de sua imaginacdo para a
nossa (o que ja é um truque formidavel). Os magicos de espetaculos aproveitam as mesmas proezas
narradas na fic¢do e as apresentam para nos ao vivo. Assim como seus parentes lendarios, os magicos de
teatro aparecem e desaparecem, levitam ou voam, prevéem o futuro, caminham através de paredes, criam
coisas do nada, transformam homens em animais ou senhoras em leopardos. Magicos de teatro também
lancam feiticos sobre a sua platéia, levando as pessoas a ver coisas que ndao existem e a nao ver coisas
que estdo bem na sua frente. Nao é surpresa, entdao, que, séculos atras, o publico de espetaculos de magia
muitas vezes tivesse a sensacdo de ter sido enfeiticado!

Embora a magia de espetaculo - a arte de criar e apresentar ilusdes -possa ser encontrada em
varias culturas no mundo inteiro, os primeiros ilusionistas que conhecemos sao os magicos dos séculos I
e II, na Grécia e em Roma. O escritor latino Séneca e os gregos Alcifron e Sexto Empirico registraram
descricOoes das apresentacOes a que assistiram — em especial, do truque conhecido como "copos e
bolas", que ainda é apresentado hoje em dia por magicos modernos. Executado em geral com trés
copinhos e trés bolinhas (nada demais até ai), esse truque incorpora muitos dos efeitos mais espantosos
da magia. Sob 0 exame atento de uma platéia muito proxima - que podia estar a meio metro de distancia -
as bolas desaparecem, reaparecem embaixo dos copos, passam de forma inexplicavel de um copo para o
outro, atravessam o topo solido dos copos e as vezes saem dos narizes e das orelhas dos espectadores.
No final apoteético, as bolas se transformam em outra coisa - pedacos de fruta, ou as vezes camundongos
ou pintinhos!

Por questdes de necessidade, os primeiros ilusionistas eram bem versateis. Nao haviam sido
inventados muitos truques e por isso, além de apresentar o que hoje chamamos de "truques de magia", os
ilusionistas também faziam acrobacia, malabarismo, apresentavam teatro de marionetes e exibiam
animais amestrados, como caes, macacos ou ursos. Existiam, em Atenas, escolas para esses artistas de
rua e muitos ficaram famosos gracas a sua capacidade de assombrar e divertir até o publico mais

sofisticado. Os cidaddos gregos apreciavam todo tipo de habilidade - artistica, atlética, teatral, musical e



retorica - e o ilusionismo ndo era uma excecao.

A medida que o Império Romano se expandiu, os magicos passaram a surgir em cidades e vilas
por toda a Europa. Alguns se apresentavam sozinhos, enquanto outros se uniam a trupes de acrobatas,
malabaristas, videntes, poetas e musicos, e viajavam de cidade em cidade, entretendo a realeza em
castelos feudais e se apresentando para pessoas comuns em tabernas, estabulos e patios. Nao conhecemos
quase nada sobre esses magicos, mas sabemos que muita gente, sobretudo do clero, nao gostava nem um
pouco deles. Embora esses ilusionistas inofensivos fossem conhecidos na Inglaterra como malabaristas e
a sua arte fosse definida, de forma inocente, como malabarismo, a Igreja considerava o ilusionismo
imoral porque se baseava no engano e na ilusdao. As mesmas técnicas de habilidade manual usadas nos
truques de magica podiam também ser usadas para trapacear no jogo ou para enganar o publico com
curas "milagrosas”. Outros temiam os ilusionistas e desconfiavam deles porque suspeitavam que as
ilusdes do magico podiam ter ligacdao com poderes sobrenaturais. Como a natureza exata dos métodos de
um magico de rua era geralmente mantida em segredo, as pessoas que acreditavam em bruxaria e em
demonios — até o fim do século XVII havia muitas — suspeitavam do pior. Além disso, muitos desses
artistas exploravam as crencas das pessoas em magicas, recitando encantamentos, brandindo uma varinha

magica, fingindo lancar feiticos ou invocando poderes sobrenaturais.

Este desenho de um livro de astrologia alemdo, de 1404, contém a imagem mais antiga que se conhece
de um mdgico de rua em agdo. Seu truque é o classico "copos e bolas". No alto estdo cinco dos doze
signos do zodiaco: Touro, Ledo, Cancer (o caranguejo), Aries (o carneiro) e Capricornio (o bode).
Durante o século XVIII, o magico de espetaculo comecou a emergir como uma forma de
entretenimento autonoma, distinto do malabarismo, do teatro de marionetes e de outras artes de circo.
Gracas ao novo modo de pensar criado pela revolucgao cientifica, os ilusionistas ndo eram mais objeto da
suspeita de possuirem dons sobrenaturais e sua posicdao como artistas da ilusdao - ou "magicos", como
passaram a ser chamados no fim da década de 1780 — ficou mais clara. Os magicos comecaram a cobrar

ingresso para suas apresentacoes (antes trabalhavam em troca de gorjetas, ou vendiam pequenos objetos



como talismas da sorte ou tonicos medicinais apds o espetaculo) e se apresentavam com mais freqiiéncia
na corte dos reis. Em meados de 1700, os espetaculos de magia alcangaram o palco dos teatros. Giovanni
Giuseppe Pinetti, considerado um dos primeiros grandes magicos teatrais, apresentou-se nos melhores
teatros da Europa nas décadas de 1780 e 1790, apresentando prodigios como tirar a camisa de um homem
sem antes ter despido seu paleto, ler os pensamentos de uma pessoa da platéia e, com uma pistola,
disparar um prego bem no centro de uma carta previamente escolhida, em pleno ar, cravando-a
instantaneamente na parede.

No final do século XIX e inicio do século XX, a magia se caracterizava por duas horas de ilusoes
mirabolantes, repletas de maravilhas que deixavam a platéia de olhos arregalados. Os artistas circulavam
pelo globo com toneladas de equipamentos, cenarios e roupas. Harry Houdini, conhecido como um
homem capaz de se libertar de qualquer coisa - inclusive correntes, algemas e prisdes -, tornou-se o
ilusionista mais famoso e mais rico de seu tempo.

Hoje, gente de todo o mundo ainda para a fim de observar um artista de rua ou paga caro por um
ingresso para assistir a um espetaculo teatral de ilusionismo. Por qué? Todos sabem que "é s6 um
truque". Estardo tentando adivinhar os segredos do magico? Na verdade, achamos que é justamente o
contrario. O que as pessoas querem ndao sao os segredos - mas 0S mistérios. A magia mexe com nossa
cabeca, vira o mundo de pernas para o ar, nos enche de assombro e de espanto. Também nos recorda de

algo que a maioria das bruxas e magos ja sabem - que o impossivel é sempre possivel.
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Giovanni Pinetti foi um dos primeiros grandes mdagicos de teatro. Em um de seus numeros mais
famosos, uma carta escolhida era devolvida ao baralho.
O baralho era entdo jogado no ar e a carta escolhida era cravada na parede por um prego disparado

de uma pistola.
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Sob muitos aspectos, Alvo Dumbledore é o exemplo perfeito de um mago. Os magos sempre
foram conhecidos por sua sabedoria, e o diretor de Hogwarts é um perito em dar conselhos sabios e em
lidar com situacoes dificeis. Seus poderes magicos sdao inigualaveis, e seu manto roxo ondulante, sua
barba prateada e seu chapéu pontudo completam a imagem de mago que todos nos conhecemos.

Essa imagem do mago é um produto tanto da ficcdo quanto da histéria. Desde Merlim até o
proprio Dumbledore, a literatura conta com magos que podem se transformar em gatos ou corujas, fazer
grandes banquetes surgirem com um toque de suas varinhas, desaparecer ou lancar feiticos que
transformam castelos em repolhos. Entre seus ancestrais historicos estdo milhares de homens e mulheres
de verdade que viveram na Europa medieval e renascentista. Acreditava-se que eles possuiam grande
sabedoria e habilidades magicas. As mulheres eram conhecidas como curandeiras, sabias, ou bruxas
boas, enquanto os homens eram chamados de curandeiros, sabios ou magos.

A maior parte das aldeias da Europa medieval tinha pelo menos um mago profissional que
oferecia a seus clientes uma variedade de servicos, entre eles encontrar objetos perdidos, tesouros
escondidos ou pessoas desaparecidas, detectar criminosos, curar doencas, ler a sorte, lancar e quebrar
feiticos, fazer amuletos e encantamentos que protegeriam os donos de perigos naturais e sobrenaturais,
bem como preparar po¢oes. A crenca na magia era bastante difundida e o mago era, em geral, respeitado
e temido pela comunidade que servia. Até o século XVII, se um mago denunciasse um ladrdo (cuja
identidade era geralmente obtida perguntando a vitima sobre possiveis suspeitos e, entdo, praticando
algum tipo de adivinhacdo), a acusacdo era levada a sério e algumas vezes servia como base para
prisoes.

O aldedo podia buscar a assisténcia do mago para quase tudo - ganhar nas cartas ou nos dados,
livrar a casa de roedores, fazer as criancas dormirem a noite toda, ou evitar a prisao por causa de
dividas. Sendo o sabio e curandeiro local, o0 mago também dava conselhos sobre problemas sentimentais
ou ajudava a decidir que rumo seguir nos negécios ou na guerra. Atendendo a um pedido, ele - ou seu
correspondente feminino - podia ver o futuro em uma bola de cristal, fazer um amuleto de protecao,
preparar uma pocao ou instruir o cliente a colher determinada erva enquanto proferia um encantamento.
Em troca, recebia uma pequena gratificacao ou donativo.

A maior parte dos clientes era pobre e, conseqiientemente, a maior parte dos magos e bruxas
também. Mas os membros das classes mais altas ndao hesitavam em consulta-los sempre que a ocasidao
permitia, e um mago que tivesse renome entre 0s aristocratas podia ganhar muito dinheiro. Muitas
mulheres ricas pediam po¢cdes de amor para atrair o marido que queriam ou para reconquistar 0 amor
de um esposo inconstante. Os homens envolvidos na politica buscavam, de vez em quando, a ajuda dos

magos, fosse para ganhar os favores de umrei, levar adiante uma rebelido ou assegurar o sucesso em



uma missdo diplomatica delicada.

Como o0s servicos que eles prestavam eram muito requisitados, os magos da aldeia estavam
relativamente a salvo de quaisquer perseguicoes oficiais contra todas as praticas de magia que ocorriam
de tempos em tempos. Na Inglaterra, quando os trés Autos de Bruxaria foram passados, entre 1542 e
1604, atividades como ler a sorte, fazer encantamentos de cura ou po¢oes de amor, bem como profetizar
sobre tesouros ou bens roubados, passaram a ser crimes. Entretanto, o nimero de pessoas perseguidas
por tais crimes era bem pequeno se comparado ao nimero daqueles que iam a julgamento por se
envolverem em formas nocivas de magia, tais como fazer pactos com o Diabo ou invocar espiritos
malignos. A maior parte das vezes, os magos da aldeia eram protegidos por seus clientes. Contudo, eram

vulneraveis aos caprichos de fregueses insatisfeitos, que podiam denuncia-los as autoridades ou acusa-

los de bruxaria.

Durante o século XVI, a palavra "mago" comecou a adquirir
um novo significado. O termo nao era aplicado apenas aos sabios e
curandeiros da aldeia, mas também aos magicos que praticavam
alquimia e invocavam deménios, aos astrologos da corte e aos
encantadores que faziam truques de magica para divertir as pessoas.
Por fim, acabou designando os praticantes de qualquer tipo de magia
e se tornou o termo favorito dos contadores de histérias, que
dotavam seus personagens com poderes mais espetaculares do que
qualquer mago de verdade poderia imaginar.
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Quando Nnosso0s pals nos dizem para nao ficar amaldlgoando

coisas ou pessoas, nunca pensamos que seja uma questdo de vida ou

morte. E ndo é mesmo. No uso cotidiano que fazemos da palavra,
amaldicoar alguém é, no maximo, algo grosseiro. Embora possa ser ofensivo, e embora seja sem davida
falta de educacdo, nada tem de fatal. Séculos atras, porém, uma maldicdo era muito mais do que uma
forma de praguejar. As maldi¢cdes eram consideradas uma das formas mais poderosas e perigosas de
magia, destinadas a gerar dor, sofrimento, doenca ou até morte a um inimigo. E sem duvida por isso que
o Ministério da Magia recomenda que as maldi¢des ndao sejam ensinadas antes da sexta série nas escolas
de magia. Afinal, a ultima coisa que um professor deseja ¢ um jovem nervosinho proferindo maldi¢oes
contra um colega de turma que tirou notas mais altas do que ele.

O costume de usar maldicOes contra inimigos existiu em varias culturas, em todo o mundo, durante
milhares de anos. Maldi¢Ges podem ser faladas ou escritas. Uma forma tipica de maldicdo oral consistia

em invocar a ajuda de um ser sobrenatural, como um demonio ou um deus, e depois tracar, com todos 0s



minimos detalhes, o destino que se desejava para a vitima. Como exemplo, temos esta maldicdo nefasta
do século IV: "Eu vos invoco, espirito do mal, que vos abrigais no cemitério e privais o homem da cura.
Ide e ponde um laco na cabeca [da vitima], em seus olhos, em sua boca, em sua lingua, em sua garganta;
ponde agua venenosa em seu estomago. Se nao fordes e puserdes agua em seu estomago, enviarei contra
vOs muitos anjos maus. Amém." Essas maldi¢oes eram tidas como eficazes, quer fossem berradas no
ouvido de alguém ou sussurradas a centenas de quilometros de distancia. Maldicdes escritas, no entanto,
eram geralmente consideradas mais poderosas do que as maldicdes faladas, pois podiam durar por muito
tempo apo0s sua criacao.

Algumas maldicGes bem antigas, do século V a.C, sobreviveram até hoje, embora seja muito
provavel que suas vitimas originais ja estejam mortas ha muito tempo. Encontram-se inscritas em
"tabuletas de maldi¢do" - placas de chumbo, ceramica ou cera, que trazem o nome da vitima, o resultado
desejado da maldicdo, algumas palavras magicas e os nomes dos demoOnios que deveriam ajudar a
executar a maldicdo. Uma tabuleta de maldicdao podia trazer escrito algo parecido com a seguinte frase:
"Assim como este pedaco de chumbo ficara frio, assim também ficara John Smith." A tabuleta era entdo
enterrada e, quando esfriasse, esperava-se que John Smith sentisse a temperatura do préprio corpo cair,
até finalmente morrer. Acreditava-se que os lugares mais poderosos para enterrar tabuletas de maldicao
eram locais de morte: timulos recentes, campos de batalha e locais onde pessoas eram executadas.
Podiam também ser jogadas em pocos, que eram vistos como entradas para o reino dos mortos. Para dar
uma forca extra, enfiava-se um prego no nome da pessoa ou entdao enrolava-se a tabuleta firmemente com
um arame.

As tabuletas de maldicdo eram amplamente usadas na Grécia e na Roma antigas. Os arque6logos
recuperaram varios tipos de tabuletas, algumas pedindo a morte dolorosa de um inimigo, outras
destinadas a apenas embaralhar as idéias e travar a lingua de oponentes politicos ou de adversarios
juridicos. Ha uma tabuleta cujo propoésito era assegurar o resultado de uma corrida de bigas,
amaldicoando os cavalos e os condutores da equipe adversaria! Embora as maldicdes para fins
particulares fossem condenadas oficialmente, ao que tudo indica eram aceitaveis quando aplicadas por
funcionarios publicos contra criminosos, inimigos do Estado ou oponentes militares.

Durante a Idade Média, a utilizacao de maldi¢Ges governamentais declinou, mas acreditava-se que
as maldi¢oes proferidas por pessoas pobres e oprimidas eram muito poderosas, sobretudo quando a raiva
que as inspirava parecia justa. A Maldicao do Mendigo, proferida contra aqueles que recusavam esmolas
para os pobres, foi amplamente temida durante séculos.

Na Inglaterra dos séculos XVII e XVI, as maldi¢des publicas eram rotineiras. Ndo era incomum,
por exemplo, ver alguém cair de joelhos na praca da cidade e clamar a Deus que queimasse as casas de
seus inimigos, incendiasse suas plantacoes, matasse seus filhos, destruisse seus bens e fizesse cair sobre
suas cabecas "todas as pragas do Egito". Embora todo esse palavrério pudesse parecer inofensivo, era

bom tomar certo cuidado com as maldi¢des. Se a pessoa amaldicoada de fato ficasse doente, o autor da



maldicdo seria considerado bem-sucedido e poderia acabar na cadeia, acusado de bruxaria.
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Autorizado a amaldigoar

Desde os tempos antigos até a época moderna, aqueles que desejam fazer mal a um inimigo
procuraram, muitas vezes, ajuda de um profissional — um mago ou bruxa de aldeia, alguém que fosse
conhecido por criar e lancar maldicoes eficazes. As pessoas que sabiam ter sido amaldigoadas algumas
vezes apresentavam sintomas reais, talvez por conta da angustia e do medo inspirados pela idéia de que
uma maldicdo era capaz de provocar nausea, vomito, dor de cabeca, insonia e outros males. Se a vitima
ndo estivesse demasiadamente incapacitada, podia procurar outro mago para desfazer a maldicdo e
executar uma contramaldi¢do. Porém, nas aldeias onde s6 havia um mago, ele acabava contratado por

ambas as partes, 0 que era UIII excelente negoc10

A maldigﬁo da mumia

Uma das maldi¢cdes mais famosas de todos os tempos - a "Maldicdao da Mumia" no timulo do rei
Tut, no Egito -provavelmente nao passa de um mito. Segundo a lenda, quando o arquedlogo inglés
Howard Carter abriu o timulo do rei Tut, em 1922, ignorou uma inscricao, que dizia: "A Morte Vira em
Asas Ligeiras para Aquele que Perturbar o Repouso do Rei". Alguns meses depois, o financiador da
expedicdo de Carter, Lord Carnarvon, morreu de forma inesperada em virtude da picada de um mosquito
infectado. (Sua morte realmente veio em asas ligeiras!) Nos doze anos seguintes morreram outras Cinco
pessoas que estavam presentes quando a tumba foi aberta.

Ainda assim ha poucos indicios de que houvesse mesmo uma maldicdo inscrita nesse tumulo.
Embora muitos contos folcléricos contenham maldi¢cdes requintadas que prometem morte rapida e
terrivel para quem violar a sepultura de uma mmimia, na realidade os arquedlogos constataram a
existéncia de maldi¢Oes protetoras em apenas dois timulos egipcios, e elas simplesmente ameacavam o0s
ladroes de timulos de serem julgados com severidade pelos deuses. A maldicdao gravada no timulo do rei
Tut — se é que havia alguma - desapareceu misteriosamente. O proprio Howard Carter viveu por mais
dezessete anos apos ter perturbado o repouso de Tut, vindo a se tornar um dos mais famosos e admirados

egiptdlogos do mundo.
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Uma planta tem que ser bem rara para obrigar o jardineiro a usar protetores de ouvidos. Apesar
da insisténcia da professora Sprout em pedir que seus alunos de herbologia usem protetores de ouvido
parecer meio maluca, ela se baseia em séculos de crenca popular. Na Europa ha uma tradicao que diz que
a mandragora solta um grito quando arrancada do solo. Todos o0s que ouvirem este grito morrem.

Entretanto, valia a pena correr o risco, porque a planta possui varios usos medicinais conhecidos e, além



disso, acreditava-se que era dotada de propriedades magicas poderosas.

A parte da mandragora considerada mais valiosa é a raiz grossa e marrom, que pode chegar a
atingir um metro de profundidade. Ela é freqiientemente bifurcada e, para qualquer um com um pouco de
imaginacdo, parece uma pessoa. Livros com descricOes de plantas e ervas geralmente retratam a
mandragora (um membro da familia das ervas-mouras) com caracteristicas humanas — como um homem,
com uma longa barba, e como uma mulher, com uma densa cabeleira. A aparéncia humana era facilmente
aumentada talhando a raiz com uma faca. Essa semelhanga com seres humanos explica a crenca de que a
mandragora gritaria quando arrancada do solo, como uma pessoa tirada repentinamente de uma cama
quentinha.

Mesmo que as pessoas sentissem pena de arrancar mandragoras, ela era colhida com bastante
freqiiencia e usada para os mais variados objetivos. Na antigiiidade era considerada analgésico e
calmante e, em grande quantidade, causava delirios ou até mesmo loucura. Era usada para dar paz aos
que sofriam de dor cronica e também prescrita no tratamento de convulsdes, melancolia e reumatismo. Os
romanos usavam a mandragora como anestésico, dando ao paciente um pedaco da raiz para mastigar
antes da cirurgia.

Os povos da antigiiidade e seus descendentes da Europa medieval também usavam a mandragora
por suas propriedades magicas. Era um ingrediente comum nas pog¢oes de amor, e diziam que havia sido
usada por Circe, a feiticeira mais famosa da mitologia grega, para preparar seus elixires mais poderosos.
No folclore dos anglo-saxdes, a mandragora podia expulsar demonios de pessoas possuidas e afastar o
mal quando desidratada e usada como amuleto. Por outro lado, algumas lendas diziam que havia
demonios vivendo nas raizes de mandragora. Algumas vezes, possuir uma raiz entalhada podia resultar
em uma acusacao de bruxaria. Pessoas supersticiosas diziam que as mandragoras cresciam mais quando

plantadas sob a forca de assassinos executados.

A mandragora também era usada na adivinhacao. Os adivinhos diziam que as
raizes parecidas com bonecas respondiam, balancando a cabeca, as perguntas
sobre o futuro. Na Alemanha, os camponeses cuidavam muito bem de suas
mandragoras talhadas, colando pedagos de graos no lugar dos olhos, vestindo-as e
scolocando-as em pequenas camas durante a noite -tudo para deixa-las prontas e
com vontade de responder qualquer pergunta importante que surgisse.

Uma representacdo do século XV de uma mandrdgora

«macho e uma fémea.

gCamara Secreta 6

AS Precaugﬁes contra a mandragora
As historias sobre o grito fatal da mandragora eram bastante populares na Europa pré-moderna, e
as pessoas que queriam usar sua raiz para a magia ou para a medicina devem ter hesitado, temendo o que

aconteceria se arrancassem a planta do solo. Aqueles que estivessem com medo podiam sempre recorrer



a um "herbario" - um livro que contém informagdes sobre as familias e as propriedades medicinais das
plantas. La, eles encontrariam a solucao para o dilema. A maioria dos autores dava o mesmo conselho:
amarre a ponta de uma corda na mandragora e a outra ponta no pescoco de um cachorro. Depois de se
posicionar a uma distancia segura, cubra os ouvidos e chame o cachorro: ele correra em sua direcao,

arrancando a planta com seguranca.
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Se ha um animal capaz de causar pesadelos, esse animal é o manticore. Ele ndo apenas é o
orgulhoso pai de Hagrid como também seu nome significa "devorador de homens" em persa, e seu
passatempo favorito - como vocé ja deve ter adivinhado — é devorar humanos.

Descrito pela primeira vez no século V a.C. pelo médico grego Ctésias (que também foi o
primeiro a falar sobre o unicérnio), o manticore vive nas florestas da India, onde sua forca, velocidade e
violéncia fizeram dele o predador mais perigoso das redondezas. Apesar de seu corpo avermelhado e
peludo se parecer com o de um ledo, diz Ctésias, tem um rosto humano, uma voz melodiosa e uma cauda
extraordinaria, parecida com a de um escorpido e cheia de dardos venenosos. O manticore pode atirar
esses dardos em qualquer direcdo, atingindo a presa a uma distancia de até 30 metros. Depois que uma

vitima fosse atingida por veneno de efeito rapido, o manticore estava pronto para entrar em acao.

Cada uma de suas mandibulas possui trés fileiras de dentes afiados que vao de orelha a orelha e
que sdo perfeitos para reduzir seu prato preferido - os humanos - a pedacinhos. Possuidor de um bom
apetite, o manticore devora suas vitimas por inteiro, inclusive cranio, 0ssos, roupas e bens. Quando
alguém desaparecia de uma aldeia na floresta sem deixar rastros, ficava claro que um manticore estava
por perto.

Assim como muitas criaturas fantasticas da antigiiidade, acreditava-se que o manticore existia de
verdade, e o relato de Ctésias foi reproduzido posteriormente por peritos, entre eles Aristoteles e o
naturalista romano Plinio o Velho. No século II d.C, no entanto, quando ainda nao se havia encontrado
nenhum espécime do manticore, outras explicacOes para as supostas aparicoes surgiram. Pausanias,

escritor e viajante grego, propos a teoria de que a criatura em questao era, na verdade, um tigre comedor



de homens, hoje conhecido como tigre-de-bengala. Apesar da crenca no manticore nao ter sobrevivido,

seu mito inspirou muitos artistas e ilustradores e ele se tornou simbolo da maldade.

uf
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Algumas vezes é Verdade que a roupa faz o homem. Se vocé duvida, pergunte a alguém que tenha
um manto da invisibilidade. Esses trajes muito comodos, que tornam invisivel quem o veste (invisivel
aos olhos de todos, menos de Olho-Tonto Moody), vém ajudando muitos hero6is a criar sua fama ha
centenas de anos.

A idéia de pecas de vestuario invisiveis remonta a mitologia grega. Hades, o deus grego do mundo
subterraneo dos mortos, possuia um prodigioso "chapéu de trevas", que tornava invisivel todo aquele que
o usasse. (Ndo é a toa que Hades significa "o ndo visto", em grego antigo.) Esse chapéu era muito
conveniente para passar a perna nos inimigos e muitas vezes outros personagens mitologicos vinham
pega-lo emprestado. O jovem principe Perseu o usava quando partiu para matar a Medusa, monstro com
cabelos em forma de serpentes, e o deus Hermes o usou na batalha contra o gigante Hipdlito.

Outras lendas gregas falam de anéis, flechas e até de nuvens de neblina que davam a qualquer
pessoa a capacidade invejavel de perambular sem ser vista. Mas um manto da invisibilidade,
propriamente dito, s6 foi aparecer na Idade Média, no famoso poema austriaco "A cangdo dos
Nibelungos". Nesse épico do século XII, baseado em varios contos da mitologia escandinava, um
poderoso ando magico chamado Alberich possui um manto secreto (ou tarnekappe) capaz de tornar
invisivel quem o usasse. Sendo uma roupa de poder incomum, ele também dava a seu dono a forca de
doze homens. Alberich usa o tarnekappe para proteger o tesouro subterraneo contra os Nibelungos
(poderosa estirpe de reis europeus), até ser derrotado, quando seu manto é tomado pelo célebre herdi
folclorico Siegfried. A historia de Alberich e Siegfried também é contada e celebrada na 6pera alemd, do
século XIX, Der Ring des Nibelungen, de Richard Wagner.

No século XVIII, mantos, capas e capotes da invisibilidade tornaram-se a indumentaria-padrao no
folclore europeu. Diz-se que o herdéi popular inglés Jodo Matador de Gigantes usava uma "capa de
trevas" que lhe permitia se aproximar furtivamente de seus inimigos, sem ser notado. (Muito preocupado
com suas roupas, Jodo também desfilava com um chapéu do conhecimento e sapatos da velocidade em
muitas de suas aventuras.) Os mantos da invisibilidade também tém papel de destaque em varios contos
de fadas de Grimm, como a histéria popular "Os Sapatos que Dancaram até se Despedacar"”. Nesse conto
divertido, um soldado sem dinheiro adquire fama, fortuna e uma noiva da familia real usando seu manto
para enganar doze princesas arruinadas. Apesar de seus ardis magicos, o soldado quase nao consegue
evitar a prisdao. Tem dificuldade em manter as mdos e os pés encolhidos e, a certa altura, sua presenca

invisivel em um bote a remos faz com que perguntem: "Por que sera que este bote esta tdo pesado nesta



noite?"

Mas é claro que nem todos os mantos da invisibilidade sdo iguais. Como qualquer peca de
vestudrio, eles sao feitos em varios tamanhos, de varios tecidos e cores. O manto invisivel de Jodo
Matador de Gigantes é descrito, em geral, como uma "capa velha", ao passo que o manto que Harry herda
do pai é feito de um tecido flexivel, prateado, que ondula e cintila como agua. Alguns mantos da
invisibilidade também conferem poderes adicionais, como o manto voador da invisibilidade, que aparece
numa continuacdao de O Mdgico de Oz e era capaz de levar seu dono pelos ares, para onde ele desejasse.

Existe, porém, uma caracteristica comum a todos os mantos da invisibilidade: permitem aos que o
possuem fazer exatamente o que querem, sem medo de julgamento ou represalia. Como Harry descobre
quando usa seu manto para escapulir de Hogwarts fora do horario normal, o poder da invisibilidade
permite que a pessoa crie regras proprias e va aonde deseja. No passado, a idéia de uma liberdade
ilimitada como essa levou o antigo filosofo grego Platdao a perguntar a seus discipulos como agiriam se,
de repente, ficassem invisiveis. E o que vocé faria? Mataria monstros terriveis, como fez Perseu?
Reinaria sobre um tenebroso mundo subterraneo dos mortos, como Alberich? Ou iria simplesmente

escapulir sem ser visto, para comer apetitosos Black Pepper Imps, como Harry e seus amigos?

Antes de Harry Potter, 0 mais famoso proprletarlo de um manto da invisibilidade foi Jodo Matador de

Gigantes, que usa aqui sua veste mdgica para passar furtivamente por dois grifos.
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Merlim, o Mago - bruxo, profeta e conselheiro do rei Artur - é, provavelmente, o feiticeiro mais

famoso de todos os tempos. As principais lendas inglesas contam que ele podia usar sua magica para



ganhar guerras, se transformar em um galgo, ou um cervo, ver o futuro e controlar o destino dos homens.

Apesar de Merlim e sua vida serem apenas mito, pode ser que ele tenha alguma relacdo com uma
figura histérica - um poeta galés do século VI chamado Myrddin, que ficou louco durante uma batalha e
fugiu para as florestas da Escdcia, onde fez varias previsdes sobre o futuro. O nome de Myrddin foi
mudado para Merlim pelo historiador Geoffrey de Monmouth, que trouxe o mago para o folclore inglés
em seu livro Historia dos Reis Britanicos, um relato das origens lendarias da Gra-Bretanha escrito em
1136. Com o passar dos séculos, a histéria de Merlim foi sendo desenvolvida por muitos escritores. O
mais ilustre deles é Sir Thomas Malory, autor do relato do século XV sobre os Cavaleiros da Tavola
Redonda chamado Le Morte d'Arthur (A morte de Artur).

Assim como diversas figuras mitologicas, Merlim tinha pais incomuns que lhe deram dons
especiais. Geoffrey de Monmouth conta que a mae do grande mago era a honrada filha de um rei,
enquanto seu pai era um demonio, ou espirito maligno, conhecido como "incubo". Merlim herdou tanto a
bondade de sua mde quanto os poderes magicos de seu pai. Ele mostrou suas habilidades sobrenaturais
quando ainda era crianca e, fazendo isso, salvou a propria vida.

A historia comeca com o rei britanico do século V chamado Vortigern, cujos esforcos para
construir uma torre sempre falhavam. Ndo importava quanto os trabalhadores conseguissem construir, o
trabalho do dia ruia ao chdo durante a noite. Desesperado, Vortigern consultou seus magicos, que lhe
disseram para fortalecer a torre misturando o cimento ao sangue de uma crianca que nao tivesse um pai
humano. Com ordens para encontrar tal crianga, os emissarios de Vortigern logo descobriram Merlim e o
levaram para o rei. Apesar de ter apenas sete anos, Merlim explicou que a torre era instavel porque
estava sendo construida sobre um lencol d'agua. Ele também previu que, se o lencol fosse drenado, eles
encontrariam dois dragdes dormindo no fundo, dentro de duas pedras ocas. Quando viram que Merlim
estava certo, o rei poupou sua vida.

Depois da morte de Vortigern, Merlim foi conselheiro de trés reis - Aurelius, Uther de Pendragon
e, 0 mais famoso, Artur, filho de Uther. Diz a lenda que, durante o reinado de Aurelius, Merlim construiu
um dos mais conhecidos monumentos da Inglaterra, Stonehenge, usando seus poderes magicos para
transportar as enormes pedras da Irlanda. Aurelius queria construir um monumento impressionante e
Merlim escolheu esse circulo de pedras - conhecido na Irlanda como a Danca do Gigante -porque
acreditava-se que tinham grande poder de cura. Apesar de 15.000 soldados ingleses munidos de cordas e
escadas terem sido incapazes de mover as pedras um sO centimetro, Merlim as moveu em um instante.
Leves como cascalho, com a ajuda da magia, as pedras foram levadas para barcos e, depois, para a
planicie de Salisbury, na Inglaterra, onde estdao até hoje.

Na verdade, Stonehenge foi erigido em torno de 2100 a.C, milhares de anos antes da primeira
historia sobre Merlim. Contudo, algumas das pedras azuladas de Stonehenge de fato vieram de Gales.
Sendo assim, a idéia de que as pedras foram encontradas em outro lugar e levadas para Salisbury por mar

pode ter um fundo de verdade.



Durante o reinado de Uther de Pendragon, Merlim fez algo mais impressionante ainda. Uther havia
se apaixonado por uma duquesa casada chamada Ygerna. Por causa desse amor, seu marido Gorlois,
duque de Cornwall, a prendeu em um castelo cheio de guardas. Mas Merlim usou um feitico para fazer
Uther ficar exatamente igual a Gorlois, tornando sua entrada no castelo possivel. Os guardas foram
enganados, assim como Ygerna. Naquela noite, Artur, herdeiro do trono de Uther e futuro rei da Gra-
Bretanha, foi concebido. Anos mais tarde, depois de o verdadeiro Gorlois ter sido morto em uma batalha,

Ygerna e Uther se casaram.

Merlim sucumbe ao charme de Vivien.

Merlim protegeu Artur desde a infancia até sua subida ao trono e, depois, atuou como seu profeta,
bruxo e consultor militar, garantindo o sucesso do grande rei. Quando Artur tinha quinze anos, Merlim o
ajudou a obter sua espada magica, Excalibur. Mais tarde, no meio de uma batalha, ele pediu que Artur
mantivesse Excalibur embainhada até que ele dissesse o contrario. Artur seguiu seu conselho, apesar de
ter sido dificil, ja que seus inimigos estavam ganhando. Mas quando Merlim finalmente deu o sinal e
Artur brandiu sua espada, ela brilhou tanto que os soldados inimigos ficaram confusos. A sorte mudou e
Artur saiu vitorioso. Em outro confronto, Merlim garantiu a vitoria de Artur com um feitico que fez todos
os soldados inimigos cairem no sono no campo de batalha.

Dizem que Merlim tinha o dom da transfiguracao e que podia se transformar em uma crianca, um
velho, uma mulher, um ando ou um animal quando quisesse. Ele podia controlar o mar agitado e fazer com
que as paredes do castelo de Artur, Camelot, derrubassem os inimigos que tentassem escala-las. Mas,

apesar dessas habilidades extraordinarias, o grande mago cometeu um erro tolo que causou sua ruina. Ele



se apaixonou pela feiticeira Vivien (também chamada de A Dama do Lago) e lhe revelou seus segredos
magicos. Usando o que aprendeu contra ele, ela lancou um feitico que o aprisionou para sempre em um
carvalho.

Contudo, o lugar de Merlim na literatura e nas lendas é tdo importante que nenhum outro mago
alcancou seu renome. Sua combinacdo de sabedoria e destreza chamou a atencdo de artistas de todos os
tipos, e ele foi um personagem importante de inumeras obras de ficcdo, pecas de teatro e filmes. Ndo € de
admirar que Alvo Dumbledore inclua que recebeu a Ordem de Merlim em sua correspondéncia oficial de

Hogwarts. E uma honra que deixaria qualquer mago orgulhoso.
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A capacidade de conjurar e enfeltlgar, voar, se transformar em um animal e curar com ervas
magicas deram a feiticeira Morgana um lugar entre as figurinhas dos Sapos de Chocolate. Também
conhecida como Morgan le Fay, irma ou meia-irma do rei Artur, Morgana é um personagem ficticio
bastante versatil que aparece na literatura e nas lendas da Gra-Bretanha, Italia e Franca. As vezes ela é
uma deusa, as vezes uma bruxa ou uma feiticeira, ou ainda uma lancadora de encantos ou uma fada.
Qualquer que seja a forma que ela tome, sua personalidade forte e suas habilidades sobrenaturais fazem
dela uma personagem ilustre.

A primeira aparicdo de Morgana nas lendas do rei Artur foi nos textos escritos no século XIII por
Geoffrey de Monmouth, que se refere a ela como Morgana le Fay (a fada) e a descreve como uma mulher
linda e culta com poderes de cura e a capacidade de voar e de mudar de forma. Ela vive com suas oito
irmas na ilha de Avalon. Quando o rei Artur se feriu em sua ultima batalha, Morgana o levou para
Avalon, colocou-o em uma cama de ouro e fez com que se curasse.

Em muitos relatos posteriores é dito que Morgana aprendeu suas curas e outros feiticos com
Merlim.

No final da Idade Média, quando a bruxaria passou a ser vista como um problema sério na
Europa, uma mulher poderosa que podia fazer magica causava desconfianca, mesmo que fosse um mero
personagem ficticio. Por isso, novas versoes da lenda arturiana comecaram a retratar Morgana le Fay de
forma negativa. Em Le Morte d'Arthur (A morte de Artur), de Thomas Malory, Morgana aparece como
um personagem completamente mau que tenta usar sua magica para destruir o irmdo, a rainha e sua corte.
Sabendo que Artur ficava vulneravel sem sua espada magica, Excalibur, ela a rouba e entrega a seu
inimigo, na esperanca de que fosse usada para matar o rei. Em outra ocasido, Morgana da a seu
desprevenido irmdo um manto encantado, um suposto presente de reconciliacdo. Ele é salvo segundos
antes de colocar o manto e ser reduzido a carvdao em brasa. Perseguida pelos homens de Artur, Morgana
foge, se transformando em pedra.



Além da lenda arturiana, Morgana também aparece no folclore
irlandés como uma fada perversa que gosta de assustar as pessoas, e na
Escécia, como a soberana de um castelo habitado por um grupo de fadas
malvadas. No poema épico italiano Orlando Furioso, Morgana é uma
feiticeira que vive no fundo de um lago distribuindo tesouros para quem ags
agrada. Ela também é associada as Morganes ou Morgens - sereias que
vivem ao largo do litoral francés. Talvez uma prova da dualidade doj
personagem de Morgana seja o fato de que, em algumas histdrias, essas s
sereias trazem a morte para os marinheiros que as encontram enquanto emg=
outras os levam para um magnifico paraiso subaquatico.
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A fata Morgana

Morgana da seu nome a uma das miragens mais famosas do mundo,

a Fata Morgana, na Italia. Situada sobre o estreito de Messina, que separa o territorio peninsular da
Italia da ilha de Sicilia, essa ilusdo de 6tica a primeira vista parece um conjunto de castelos com torres
que emerge do mar saindo de um nevoeiro. Se vocé olhar por bastante tempo, vera uma torre se
transformar na imagem de uma pessoa — que dizem ser a prépria Morgana - flutuando sobre as ondas.
Dizem que essa visdo surpreendente é causada pela combinacdo das camadas do ar imido do mar, que

distorce e amplia a imagem dos penhascos e das casas nas margens do estreito.
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O maior medo de Parvati Patil é ter que enfrentar uma
mumia, e ndo podemos culpa-la. Afinal de contas, a imagem que ela
tem de uma mimia ndo é exatamente aquela que vemos deitada
tranqiiilamente nos sarcéfagos dos museus, e sim algo como o que
vemos nos filmes de terror: um monstro de passos arrastados que
persegue suas vitimas com os bracos esticados e faixas que vao se
desenrolando enquanto caminha. Apesar de "muimia" ser um termo
bastante genérico, podendo ser usado para descrever qualquer
cadaver preservado por um periodo de tempo extraordinariamente
longo, a imagem mais comum que temos, de mimias enroladas em
faixas, foi inspirada na pratica de mumificacdo do Egito antigo.
Nessa técnica, todos os fluidos do corpo eram retirados e, depois, o
corpo era embalsamado, usando um composto quimico especial chamado natrao. Por ultimo, o corpo era
enrolado em tecido de linho novo. Entre 3000 a.C. e 200 d.C., os antigos egipcios preservaram milhdes
de cadaveres de homens e animais dessa forma, sepultando-os em piramides, timulos subterraneos e em
complexas cidades dos mortos conhecidas como necropoles. Eles tinham todo esse trabalho porque
acreditavam que as almas dos mortos precisavam de um corpo intacto para completar a jornada para o
outro mundo. Também acreditavam que, durante algumas celebracOes religiosas, o espirito, ou ka, de
uma pessoa morta podia voltar para o corpo de sua mimia e interagir com os vivos novamente.

Apesar de os egipcios terem parado de mumificar seus mortos por volta do século I, as mumias
nunca desapareceram da imaginacdao popular. Durante a Idade Média, p6 de mimia moida era um
ingrediente muito usado em remédios e po¢cOes magicas. Depois que Napoledo invadiu o Egito, em 1798,
as mumias também passaram a ser muito procuradas como curiosidades histéricas ou como um objeto
para colecionadores. O aventureiro italiano Giovanni Belzoni ganhou bastante dinheiro invadindo
tumulos do Egito antigo para retirar as mumias e exibi-las pela Europa. Na década de 1830, o amigo de
Belzoni, Thomas Pettigrew, comecou a vender entradas para cerimonias de "desenrolamento™ de mumias.
Esses eventos se tornaram tao populares que houve até mesmo uma vez em que o Arcebispo de
Canterbury, na Inglaterra, foi barrado na porta. No final do século XIX era possivel comprar uma
auténtica mumia egipcia em qualquer casa de leildes, e muitos senhores ingleses refinados guardavam
uma ou duas mumias no sétdao (pelo que se sabe, sem motivo algum)!

Nao demorou muito para que essas atividades extravagantes inspirassem as imaginacoes férteis
dos escritores de ficcao, que comecaram a publicar histérias sobre mimias que eram trazidas de volta a
vida. No conto bem-humorado de Edgar Allan Poe, "Conversations with a Mummy" (Conversas com uma
mumia), escrito em 1845, um grupo de senhores obcecados com o Egito entra escondido em um museu,
tarde da noite, e ressuscita um cadaver egipcio antigo através de eletro-choques. Eles também acabam
levando um choque ao descobrir que seu amigo recém-ressuscitado ndo era o monstro primitivo e inculto

que eles esperavam, mas sim um agradavel nobre de trés mil anos que sabia mais sobre astronomia,



engenharia e ciéncia do que qualquer um dos eminentes vitorianos que o despertaram. A Unica invencao
moderna que realmente impressionou essa mimia foi uma pequena bala de horteld, algo que ela nunca
tinha visto antes!

E provéavel que a histéria mais influente sobre miimias que j4 foi escrita em lingua inglesa seja a
obra de Sir Arthur Conan Doyle, de 1892, Lot Number 249 (Lote numero 249). Nessa historia memoravel
sobre um egipcio antigo que é trazido de volta a vida para cometer assassinatos e causar panico, Conan
Doyle descreve sua muimia como "uma coisa repugnante e asquerosa” que persegue seus inimigos "com
olhos flamejantes e bragos esqueléticos estendidos". Essa descricao foi o bastante para inspirar milhares
de plagiadores, criando a atual imagem das mumias como sendo monstros.

Hoje, ha quase tantos filmes, livros e contos sobre mumias quanto havia mumias de verdade no
passado. Mas é melhor ndo contar isso a Parvati Patil, pois ela ja tem muito com que se preocupar

lutando com um tnico monstro.
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Nicholas Flamel é mais conhecido pelos fas de Harry Potter como o alquimista medieval que
descobriu a Pedra Filosofal - uma substancia milagrosa que podia transformar metais em ouro e produzir
um elixir de imortalidade. Quando Harry cursa seu primeiro ano em Hogwarts (onde a Pedra esta
escondida e guardada por feiticos e encantamentos), Flamel ainda esta vivo e saudavel, e mora com sua
mulher, Perenelle, em Devon, Inglaterra. Podemos dizer que ja é um senhor de idade, pois tem, no livro,
656 anos.

Essa é aproximadamente a idade que o Nicholas Flamel histérico teria se estivesse vivo até hoje,
pois Flamel existiu e foi de fato um alquimista, teve uma mulher chamada Perenelle e, se acreditarmos em

seus relatos, descobriu a lendaria Pedra em seu laboratorio alquimico em 17 de janeiro de 1382.

Muito do que sabemos sobre Flamel nos chegou através de seu
livro Heiroglyphica, onde ele conta como se tornou, quase que por
acidente, um alquimista. Quando nasceu, em torno de 1330, na pequena
cidade de Pontoise, Franca, a alquimia ja era praticada na Europa
Ocidental. Com base nas praticas dos antigos gregos e egipcios que
trabalhavam com metais, os segredos da alquimia atravessaram o mundo
arabe e, por volta de 1200, ja estavam disponiveis na Europa, em livros
escritos em latim. Esses livros descreviam equipamentos de laboratério
sofisticados, ingredientes quimicos e procedimentos complexos por
meio dos quais era possivel criar a Pedra Filosofal e adquirir riquezas
formidaveis, sem falar na promessa de vida eterna. A alquimia também
era considerada uma pratica espiritual: com uma atitude humilde e
devocdo a tarefa, o proprio alquimista podia ser elevado a um estado de pureza e grandeza. Enquanto




muitas pessoas tinham uma atitude cética em relacdo as duas posicOes, inimeras outras montaram
laboratdrios caseiros e dedicaram suas vidas a tentar produzir a Pedra.

Quando jovem, entretanto, Flamel ndo se interessava particularmente pela alquimia, apesar de ter,
com certeza, ouvido falar dela. Ele era bastante culto para um homem de sua época, sendo letrado tanto
em latim quanto em francés, e, quando chegou a hora de se estabelecer por conta prépria, se mudou para
Paris e comecou a trabalhar como copista, notario e mercador de livros. Muitos dos contemporaneos de
Flamel ndao sabiam ler nem escrever, e quando precisavam registrar alguma negociacdo procuravam um
escrivao profissional. Flamel também copiava livros e manuscritos (a imprensa sé seria inventada cem
anos mais tarde) e ganhava um dinheiro extra dando aulas de caligrafia aos ricos, ensinando-lhes, entre
outras coisas, como assinar o proprio nome. Sua primeira loja ficava em um pequeno estande de madeira
na rua dos notarios, mas, a medida que seu bem-sucedido negdcio crescia, ele contratou uma equipe de
assistentes, comprou uma casa proxima e mudou sua loja para o primeiro andar. Ele também conheceu e
se casou com Perenelle, uma vitva atraente e rica.

Até esse ponto, a vida do jovem escrivao era bastante comum. Mas tudo isso mudou quando um
estranho entrou em sua loja e lhe vendeu um livro que mudaria sua vida para sempre. “Caiu em minhas
maos”, escreveu ele, “pelo equivalente a dois florins, um livro dourado, grande e muito velho. Nado era
feito de papel ou pergaminho, como os outros livros, mas apenas de uma fina casca de arvore. A capa era

de cobre, extremamente delicada

s i S

Os processos alquimicos geralmente levavam semanas, ou meses, para serem completados. Nicholas
Flamel tinha apenas uma assistente, sua mulher Perenelle.

Flamel estudou o livro e acabou se convencendo de que ele continha o segredo para a criacao da
Pedra Filosofal. Contudo, para fazer a Pedra, era preciso antes entender o livro. Como todos os livros
sobre alquimia, esse era quase todo escrito em uma lingua propositalmente cifrada. Além disso, os
segredos mais profundos ndao estavam explicados em palavras, mas sim em figuras simbodlicas
misteriosas. Um determinado desenho, por exemplo, mostrava um deserto repleto de nascentes
belissimas, cheias de serpentes. Um outro retratava um arbusto no alto de uma montanha, cercado de
grifos e dragoes.

Flamel copiou os desenhos (ninguém, exceto Perenelle, teve acesso ao livro original), mostrou-os
a seus colegas e os pendurou em sua loja, na esperanca de que alguém pudesse explicar o que
significavam. Ninguém conseguiu. Foi provavelmente nessa época que Flamel montou um laboratério

alquimico e comecou a experimentar, baseando seus procedimentos nas partes do livro que ele entendia.



Mas nada funcionava. A tradicdo alquimica exigia que aqueles que quisessem aprender “a arte” fossem
iniciados em seus segredos por um mestre. Entdo, depois de muitos experimentos malsucedidos, Flamel
finalmente procurou e encontrou um mestre, que vivia na Espanha. Tendo enfim compreendido os
verdadeiros segredos do livro, Flamel voltou para Paris, onde, depois de trés anos de trabalho intensivo,
atingiu seu objetivo. “Eu joguei a Pedra vermelha em uma por¢dao de mercurio”, escreveu ele, “com
Perenelle como unica testemunha, e ela foi realmente transmutada em quase a mesma quantidade de
ouro.”

Flamel fabricou ouro, disse ele, apenas trés vezes. Mas era muito mais do que ele precisava. Ele e
Perenelle viveram modestamente e usaram o dinheiro para ajudar os outros. Durante os tltimos anos de
suas vidas, eles fundaram e sustentaram catorze hospitais, encomendaram monumentos religiosos,
construiram capelas, pagaram pela manutencao de igrejas e cemitérios e fizeram doacOes generosas para
orfaos e vitvas pobres. Perenelle morreu em 1 397 e Flamel passou seus ultimos anos escrevendo sobre
alquimia. Ele morreu em 22 de marco de 1417 e foi enterrado na Igreja Saint-Jacques la Boucherie, perto
de sua casa.

O que aprendemos com a historia de Flamel? Ele conseguiu mesmo fazer ouro? Ou sera que
inventou tudo - o livro antigo, a viagem a Espanha, a Pedra Filosofal? Nossa unica fonte de informacao é
o proprio Flamel. Mas alguns fatos nao deixam duvidas. Nicholas Flamel existiu de verdade, assim como
suas doacOes e boas acoes (alguns dos monumentos que ele construiu duraram varios séculos), e a
historia de sua busca alquimica ajudou a manter viva a crenca de que a alquimia era uma ciéncia de
verdade e que a Pedra Filosofal podia ser fabricada.

No século XVII, a histéria de Flamel ja tinha virado lenda. Contava-se que, logo ap6s sua morte,
saqueadores invadiram sua casa e a reviraram em busca de ouro. Nao encontrando nada, eles abriram o
caixdo do grande alquimista, esperando encontrar um pedaco da Pedra. Em vez disso, encontraram o
caixdo vazio - nada de Pedra e nada de Flamel! Disseram entdo que nem Flamel nem Perenelle haviam
morrido realmente. Eles teriam usado a Pedra para se tornarem imortais. Subitamente dezenas de
aparicoes de Flamel comecaram a ser relatadas. Um emissario do rei Luis XIV, por exemplo, dizia que
eles estavam morando na india. Em 1761, eles foram supostamente vistos assistindo a uma apresentacao
na Opera de Paris. E, mais recentemente, segundo um boato espalhado pelo préprio Alvo Dumbledore, o

casal estava pensando em desistir da imortalidade em troca de um bom e longo descanso.
1
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O poder de um mago esta nas palavras que ele conhece. As palavras sdo o fio que tece os feiticos

e sustenta os encantamentos e as maldicoes. Como historias do mundo inteiro podem confirmar, ha

palavras magicas para todas as ocasidoes — para lancar um feitico sobre um castelo, voar em um tapete,



ficar invisivel ou convencer uma vassoura a fazer o jantar e limpar tudo depois. E claro, ndao pode ser
uma palavra qualquer. E necessario usar as palavras certas para cada tarefa e, como o professor Flitwick
recomenda sabiamente a seus alunos do primeiro ano da aula de Feiticos, devem ser pronunciadas com
extrema precisdao. Quando pronunciadas corretamente, funcionam automaticamente, como acender uma
lampada. Se forem ditas de forma errada, vocé pode acabar com trés cabecas.

Muitas das palavras ensinadas em Hogwarts vém do latim e significam exatamente o que parecem.
Petrificus Totalus deixa a vitima totalmente petrificada, enquanto riddikulus faz um bicho-papao, antes
amedrontador, parecer ridiculo. Mas as palavras magicas ndao precisam significar coisa alguma. Um livro
de feiticos medieval diz que a frase saritap pernisox ottarim, sem nenhum sentido, abre qualquer
fechadura, enquanto onaim peranties rasonastos conduz a pessoa até tesouros enterrados. Ja agidem
margidem sturgidem cura a dor de dente, contando que seja pronunciada sete vezes, numa terca ou
quinta-feira.

De onde essas palavras vieram e por que se acreditava que elas funcionavam ninguém sabe. Com
certeza, algumas foram inventadas por magicos praticantes para impressionar seus clientes. Outras
palavras magicas, no entanto, parecem ter se originado ha milhares de anos, a partir dos nomes de deuses
e seres sobrenaturais que foram adulterados e mal traduzidos com o tempo, até se tornem irreconheciveis.

Mesmo sem ter um significado aparente, acreditava-se que as palavras tinham um poder
extraordinario e que podiam realizar os desejos do magico. Na verdade, a crenca de que as palavras sao
instrumentos de poder é, provavelmente, tdo antiga quanto a propria linguagem e uma das crencas mais
antigas é que, se vocé disser alguma coisa, ela se tornara realidade.

Uma seqiiéncia de palavras magicas, principalmente quando pronunciada de forma ritualistica, é
chamada de encanto, feitico ou formula magica, e é usada com freqiiéencia para lancar feiticos ou
encantamentos. Em muitas culturas tribais tradicionais, esses feiticos eram entoados ou cantados e
acompanhados por dancas e batidas de tambores (as palavras “canto”, “encantar”, “encantamento” e
“encanto” possuem todas uma raiz latina que significa “cancao” ou “cantar”). Na Grécia e Roma antigas,
os bruxos com freqiiéncia lancavam seus feiticos com lamurios ou gritos, como um cachorro uivando para
a lua. Em certas tradi¢des hindus e budistas, poderes extraordinarios eram associados a repeticao de
seqiiencias de palavras ou frases chamadas mantras, que eram sagradas e s6 podiam ser ensinadas por um
professor especial ou um guru. Havia um mantra que supostamente dava ao entoador o poder de controlar
a natureza se repetido 200.000 vezes, e de se transportar instantaneamente para qualquer lugar do
universo se repetido um milhdo de vezes.

Abracadabra, a mais conhecida de todas as palavras magicas, foi considerada durante séculos
extremamente poderosa. Ela apareceu pela primeira vez no livro Res Reconditae (Assuntos secretos),
escrito por Serenus Sammonicus, um médico romano que viveu no século IIl. Serenus prescreve
abracadabra como cura para a febre tercd, uma doenca terrivel, parecida com uma gripe, cujos sintomas

ocorrem a cada trés dias. A palavra pode ser pronunciada, mas, segundo Serenus, o tratamento € mais



eficaz quando abracadabra é escrita em um pedago de pergaminho, na forma de um triangulo invertido, e

pendurada no pescoco como um amuleto.
ABRACADABRA
ABRACADABR
ABRACADARB
ABRACADA
ABRACAD
ABRACA
ABRAC
ABRA
ABR
A B

A medida que a palavra abracadabra diminui, retirando uma letra cada vez que é escrita, a
doenca do paciente também diminui. Depois de nove dias, o amuleto deveria ser retirado e jogado por
cima do ombro em umrio que corresse para o leste, concluindo o tratamento.

Abracadabra continuou sendo usada como uma palavra magica até o século XVII. No livro Didrio
do Ano da Peste (1722), o romancista inglés Daniel Defoe conta que muitos londrinos tentaram se
proteger contra a epidemia de peste bubonica de 1665 usando “certas palavras e imagens, principalmente
a palavra 'abracadabra’ formando um triangulo ou piramide”.

Algumas das mais poderosas palavras magicas da Idade Média eram escritas na forma de
palindromos - palavras ou frases que tétm o mesmo sentido lidas de tras para a frente ou de frente para
tras. Especialmente fascinantes eram as palavras com as quais se podia formar um “quadrado magico” no
qual podiam ser lidas da mesma forma de cima para baixo, de baixo para cima, da direita para a
esquerda ou da esquerda para a direita. O mais conhecido, que remonta ao século XVIII, é o quadrado

formado com o palindromo sator arepo tenet opera rotas.

SATOR
AREPO
T E:NET]
OPERA
ROTAS

Nao se sabe o significado dessas palavras, mas, de acordo com varios livros de magia, esse
quadrado tinha, pelo menos, trés propriedades notaveis: era um detector de bruxas confiavel (qualquer
bruxa que ficasse no mesmo comodo que ele seria obrigada a fugir); servia de amuleto contra bruxaria e
doencas; e, se escrito em uma placa de madeira e deixado ao alcance, funcionava como um extintor de
incéndio quando jogado em uma casa em chamas! Outros quadrados magicos, tais como aqueles
recomendados no livro de magia The sacred Magic of Abremelin the Mage (A magica sagrada de

Abremelin, o Mago), eram compostos por palindromos como odac dara arad cado, que fazia a pessoa



voar “como um abutre” (um outro palindromo era proposto para aqueles que preferiam voar “como um
corvo”) e milon irago lamal ogari nolim que, se fosse inscrito em um pergaminho e segurado sobre a
cabeca de uma pessoa, lhe dava o conhecimento de todas as coisas passadas, presentes e futuras, como se

um demonio as estivesse sussurrando em seu ouvido.

Hocus Pocus

Em um lugar, pelo menos, as palavras magicas sempre parecem funcionar - nas apresentacoes dos
magicos. Os ilusionistas do século XVII gostavam muito do hocus pocus, que, originariamente, fazia parte
do encanto hocus pocus, toutous talontus, vade celerita jubes. Assim como outros encantos
pseudolatinos, as palavras ndo significavam nada, mas criavam uma atmosfera de mistério e eram usadas
por inimeros artistas performaticos.

A principio, hocus pocus era uma frase usada pelos magicos de espetaculo. Ao contrario de
abracadabra, ela nunca aparece em amuletos ou livros de feiticos e sua origem é um mistério. Alguns
historiadores atribuem sua origem a Ochus Bochus, o nome de um lendario mago italiano. Outra teoria
cita o hocea pwca galés, que significa “o truque do duende”. Também ja foi sugerido que hocus pocus
tem uma relacdo com a frase em latim hoc est corpus meum (“este é o meu corpo”), da missa catolica.
Muitos estudiosos, no entanto, consideram a idéia improvavel porque os magicos plebeus nao iriam
correr o risco de ofender a Igreja - cuja oposi¢do a qualquer tipo de magia era notoria - usando “palavras
magicas” retiradas de uma cerimoOnia sagrada. Pode-se dizer, com certeza, que hocus pocus ja havia se
tornado popular no inicio de século XVII. O dramaturgo inglés Ben Johnson fez referéncia a um magico
de espetaculos que se chamava Hokus Pokus em 1625, e a palavra também aparece no titulo de um dos
primeiros livros do tipo “faca vocé mesmo” para magicos, chamado Hocus Pocus Junior e publicado em
1634. Hoje, muitos magicos abandonaram por completo o uso de palavras magicas e, em inglés, hocus
pocus passou a significar, no sentido mais amplo, truque ou fraude. Talvez ela seja também a raiz da

palavra inglesa hoax, que significa impostura.
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Obter o resultado esperado, obviamente, ndo era tdo facil quanto copiar as palavras. Os
quadrados tinham que ser inscritos nos materiais certos, sob a influéncia astrologica das estrelas e
planetas certos, na época correta. Ainda assim os resultados ndao eram garantidos. Contudo, quando uma
palavra ou quadrado magico ndo funcionava, a culpa recaia sobre o praticante: ou ele estava
pronunciando a palavra de forma incorreta, ou ndo estava suficientemente convicto, ou tinha esquecido
alguma etapa importante. Por outro lado, quando um paciente se recuperava de uma doenca, ou 0s
demonios mantinham distancia, a eficacia da palavra era comprovada.

A crenca no poder das palavras magicas nao diminuiu muito com o passar dos séculos. A idéia de
que “por favor” e “obrigado” dao resultados magicos ainda é ensinada as criancas (pelo menos em
algumas culturas) e continua funcionando. Os universitarios e profissionais da propaganda sabem que as

palavras certas (que sdao chamadas de buzz words hoje em dia) geram boas notas e vendas espetaculares.



As grandes corporacoes pagam dezenas de milhares de dolares a profissionais capazes de encontrar uma
palavra ou nome “magico” que colocara seu produto, ou elas proprias, na boca do povo - e lhes rendera

uma fortuna.

H
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também é chamada de Sorcerer's Stone, que significa “Pedra do Bruxo”) incorporou dois dos maiores
sonhos da espécie humana: vida eterna e riqueza infinita. Lord Voldemort queria roubar a Pedra de
Hogwarts e usa-la para recuperar sua forca e espalhar a magia negra pelo mundo. Intimeros outros
personagens, tanto ficticios quanto reais, buscaram a Pedra para fazer ouro ou para fabricar o Elixir da

Vida, uma pocdo que tornaria imortal quem a tomasse.
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A alquimia era um trabalho de busca extremamente drduo ao longo do qual
muitas coisas podiam dar errado. Esses alquimistas do século XVI
parecem mais atarantados que iluminados.

A lenda da Pedra Filosofal surgiu com a alquimia, uma arte antiga fundada em Alexandria, Egito,
por volta do século I, que se dedicava a transformar metais comuns em prata ou ouro. Seus criadores
imaginaram a alquimia (do grego kemeia, que significa “transmutacdo”) como um processo cientifico que
utilizava fornalhas, substancias quimicas e instrumentos de laboratério. Dentro disso entravam, chumbo,
estanho e mercturio, entre outros metais para que, depois de uma série de operacoes secretas, saisse ouro.
O fato de isso ser impossivel (as leis da fisica naquela época eram as mesmas de hoje) ndo impedia que
os primeiros alquimistas acreditassem ter obtido sucesso. Eles eram, na verdade, especialistas em
colorir metais e em produzir ligas que se pareciam com ouro, continham um pouco de ouro e, pelo visto,
passavam por ouro puro.

Nos séculos que se seguiram, o conhecimento da alquimia foi preservado e desenvolvido no
mundo arabe, e acabou chegando a Europa medieval por volta de 1200, quando os trabalhos dos
alquimistas arabes foram traduzidos para o latim. Esses manuscritos, repletos de féormulas complexas e

descricOes de instrumentos de laboratério até entdo desconhecidos, surgiram como uma revelacdo para



os estudiosos e eclesiasticos que os leram.

Ao que parece, uma forma de produzir uma riqueza fabulosa ja existia ha mais de mil anos e as
mentes mais brilhantes da Europa ndo sabiam nada a seu respeito. Agora, contudo, aparentemente o
método havia sido encontrado.

A atracdo da alquimia era irresistivel. No final do século XIV ela ja brotava por toda a Europa
Ocidental. A maioria das pessoas ja tinha ouvido falar dela e havia centenas, se nao milhares, de
praticantes. Uma nova idéia havia surgido. Em vez de tentar transformar metais inferiores diretamente em
ouro, como 0s primeiros alquimistas faziam, os alquimistas da Idade Média, como Nicholas Flamel,
falavam agora em produzir uma nova substancia — um catalisador extremamente poderoso que, quando
adicionado a metais comuns, desencadeava sua transmutacdo em ouro. Essa nova substancia ficou
conhecida como a Pedra Filosofal. A medida que aumentavam as lendas sobre ela, também aumentava
seu poder: ela passou a ser capaz de curar doencas e de prolongar a vida indefinidamente.

Apesar de a Pedra ser, de acordo com algumas defini¢cdes, uma substancia magica, acreditava-se
que tinha origens inteiramente naturais e, por isso, em teoria, podia ser fabricada por qualquer pessoa.
Mas isso ndo significa que era facil fabrica-la. Os manuscritos com as instrugoes dos alquimistas eram
dificeis de encontrar e ainda mais dificeis de entender. Nao sé estavam escritos em latim (que apenas o
clero e as pessoas cultas eram capazes de ler), como também, para impedir que os segredos sobre
transmutacdo caissem nas maos erradas, os escritores alquimicos escreviam de forma deliberadamente
obscura, que mais parecia um codigo secreto. Por exemplo, em vez de usar o termo comum aqua regia
para a mistura de acidos nitrico e cloridrico, os alquimistas usavam “O Dragdao Verde”. O chumbo era
conhecido como “O Corvo Negro”. Uma vez terminado o processo de decifrar esses documentos, era
preciso obter fornalhas, metais, substancias quimicas e vidrarias para poder montar um laboratorio
alquimico. Era necessaria também, é claro, paciéncia para passar meses ou até mesmo anos em busca
dessa Pedra tdo dificil de encontrar. Apesar disso, muitos alquimistas estavam prontos a devotar grande
parte de suas vidas a essa tarefa. A alquimia era vista como uma busca tanto espiritual quanto material, e
muitos alquimistas acreditavam que, contanto que permanecessem concentrados em seu trabalho, também
eles se transformariam em “ouro”, tornando-se um “ser superior”.

Com a crenca na Pedra tdo difundida, era de se esperar que vigaristas atrevidos criassem uma
variedade de esquemas do tipo “fique rico rapido” para roubar as economias dos alquimistas novatos.
Esses tratantes usavam dispositivos mecanicos e truques de prestidigitacdo para fazer parecer que
estavam transformando merctrio em ouro. Depois vendiam as pedras que supostamente tinham causado a
transformacao (e, as vezes, também os equipamentos do laboratério e as substancias quimicas) para o
ingénuo comprador. Ao mesmo tempo, tanto os vigaristas quanto os alquimistas de verdade corriam
grande perigo ao afirmar que possuiam a pedra, pois podiam se tornar vitimas de ladrdes. Por esta razao,
a maioria dos alquimistas agia em segredo.

A alquimia continuou sendo um empreendimento sério até o final do século XVII, quando suas



teorias foram substituidas pelas teorias mais fundamentadas da quimica moderna. Apesar de nunca terem
percebido que seus objetivos eram impossiveis, os alquimistas acabaram desco-

brindo muitas substancias quimicas tteis para a ciéncia e a medicina. Além disso, inventaram
técnicas de laboratorio basicas e projetaram quase todos os instrumentos quimicos usados até metade do
século XVIL
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A Crlagao da Pedra A Teorla por tras da Alquimia

Ainda que os objetivos da alquimia parecam impossiveis para a mentalidade moderna, para os
praticantes da antigiiidade e da Idade Média a alquimia era perfeitamente razodvel. De acordo com as
teorias dos primeiros filésofos gregos, as quais eram bastante difundidas até o surgimento da ciéncia
moderna, tudo no mundo fisico é composto por uma substancia essencial chamada de “substancia
primeira”. A substancia primeira podia apresentar diferentes particularidades e caracteristicas, mas, no
fundo, havia apenas uma “coisa” basica. Além disso, acreditava-se que todas as substancias tinham vida.
Metais e minerais, assim como plantas e animais, continham um “espirito universal”, ou forca motriz, que
os antigos filosofos chamavam de pneuma (do grego, “respiracdo ou vento”).

Levando-se em consideracao essa compreensao do mundo fisico, os alquimistas ndo viam motivo
pelo qual ndo pudessem pegar metais comuns, como ferro ou estanho, reduzi-los a condi¢do de substancia
primeira (derretendo-os em fornalhas e tratando-os com acidos e reagentes) e, depois, fazer a substancia
primeira se reconstituir sob a forma de ouro. Os alquimistas da Grécia e Egito antigos acreditavam que a
transformacao era desencadeada ao adicionar uma pequena quantidade de ouro de verdade a mistura, na
qual ele agiria como uma semente e, estando vivo, tornava-se uma quantidade maior de ouro, usando a
substancia primeira como nutriente. Os alquimistas medievais, por outro lado, acreditavam que conforme
aqueciam suas misturas, a pneuma contida nelas era liberada sob a forma de um gas que, junto com
outros vapores, podia ser capturado em destiladores e convertido para a forma liquida. Purificando e
destilando esse liquido centenas de vezes - até mesmo durante anos —, 0s alquimistas acreditavam que,
no fim, acabariam com uma esséncia de pneuma extraordinariamente poderosa, pura e concentrada. Essa
era a célebre Pedra Filosofal. Quando adicionada a substancia primeira, ela fazia, pelo menos em teoria,
a substancia se transformar em sua forma mais perfeita, o ouro. Consumida sob a forma de elixir, sendo a
esséncia da forca motriz, ela curaria qualquer doenga e levarla a V1da eterna.
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A falsnﬁcagao da Pedra As fraudes na Alqunma
Uma demonstracdao clara de criacdo de ouro era a melhor forma que os alquimistas tinham de
provar que possuiam um exemplar genuino da Pedra Filosofal. Muitas falsificacGes engenhosas foram
projetadas com esse propoOsito, mas o método mais convincente permitia que o futuro comprador

realmente visse a transmutacdo acontecendo. Isto ndo era tdo dificil quanto pode nos parecer. Uma



demonstracdao que impressionava bastante, sem duvida encenada em algum laboratério provisorio e
distante, funcionava assim:

O falso alquimista despejava uma pequena quantidade de mercirio em um cadinho (uma tigela
usada para derreter metais) que era aquecido em uma fornalha. Com um floreio dramatico, ele mostrava,
entdo, um pequeno tubo de pé vermelho, que era a suposta Pedra Filosofal. Adicionando uma pequena
pitada ao merctrio - do tamanho de uma cabeca de alfinete -, ele mexia a mistura e continuava
aquecendo-a. Enquanto muitos processos alquimicos levavam semanas ou meses para se completar, esse
levava apenas alguns minutos. Logo era possivel ver o mercirio mudando de cor, do prateado para o
dourado. Quando retirada do fogo e deixada para esfriar, a mistura se solidificava sob a forma de uma
pepita. O surpreendente é que qualquer pessoa perita no assunto diria que a nova substancia ndo era so
parecida com ouro — era ouro!

O segredo dessa aparente transmutacdao envolvia uma combinacdo engenhosa de quimica com
enganacao. A quimica estava no fato de o mercurio ter um ponto de ebulicao muito mais baixo que o ouro.
O fingimento estava na vareta, aparentemente inocente, usada para misturar os ingredientes. Apesar de
parecer um pedaco sélido de metal preto, ela era, na verdade, um tubo dentro do qual o vigarista havia
colocado previamente uma pequena quantidade de ouro em p6. Uma tampa de cera escura lacrava a
abertura da vareta e mantinha o ouro no lugar. Enquanto o merctrio era aquecido e mexido, a cera ia
derretendo, deixando o ouro escorrer devagar para dentro do cadinho, onde se misturava ao mercurio. A
medida que o calor aumentava, 0 mercuirio evaporava no interior da fornalha, deixando para tras o ouro
e, talvez, um vestigio da “Pedra”, que podia ser apenas um pedaco de giz colorido. A Pedra era, entdo,

vendida a um preco bastante alto eo falso alqunmsta fugla da c1dade

[Petnficaio ]

De certa forma, todos nos sabemos como é se sentir petrificado: ficar possuido por um medo tao
grande que vocé ndo seja nem mesmo capaz de se mover. Mas, felizmente, nenhum de nds teve a
desagradavel experiéncia, vivida por Hermione, de ser literalmente petrificado, ou seja, transformado em
pedra.

Na mitologia da Grécia antiga, muitos pobres coitados souberam como era ter seus membros
endurecidos e imobilizados para sempre. Algumas foram vitimas da Medusa. Seu rosto pavoroso e seu
cabelo formado por cobras a tornavam tdao medonha que qualquer pessoa que olhasse para ela se
transformava imediatamente em pedra. A caverna onde vivia era repleta de estatuas de todos aqueles que
ousaram se aproximar dela. A Medusa foi morta pelo jovem heroi Perseu, que cortou sua cabeca olhando
apenas para seu reflexo no escudo, evitando, assim, a visdo direta e fatal do rosto. Mesmo depois de sua
morte, a cabeca da Medusa conservou o poder de Petrificacdo, e Perseu levou seu troféu consigo em

muitas aventuras, tirando-o do saco e erguendo-o sempre que precisava deter seus inimigos.



Mas transformar pessoas em pedra ndo era, de forma alguma, um prazer reservado apenas a
Medusa. A Petrificacdo também era uma punicao aplicada pelos deuses do Olimpo, principalmente a
mortais que eles consideravam arrogantes ou desobedientes. O caso mais famoso é o de Niobe, rainha de
Tebas, que deixou os deuses furiosos ao se gabar por ter doze filhos enquanto a deusa Leto s6 tinha dois.
Indignados com o insulto dirigido a mae, os filhos de Leto, Apoio e Artemis, desceram rapidamente dos
céus e mataram todos os filhos de Niobe com suas flechas. Em desespero, a mae comecou a chorar
incontrolavelmente. Caida no chdo e imobilizada pela tristeza, foi transformada em uma pedra que estaria
eternamente molhada por lagrimas.

A Petrificacdo também é um tema constante no folclore, principalmente nos lugares onde
formagOes rochosas incomuns levam as pessoas a reconhecerem seres humanos ou animais em seus
contornos. Em uma cidade da Alemanha, onde os penhascos parecem homens (pelo menos para os que
ttm uma imaginacdao mais fértil), os habitantes locais contam a historia de um grupo de andes
montanheses que celebravam um casamento quando foram transformados em pedra por um fantasma
malvado. Na Escandinavia, dizem que as rochas com formato estranho sdao os corpos petrificados de
trasgos, transformados em pedra quando ndo conseguiram voltar para seus lares subterraneos antes que o
dia amanhecesse.

No folclore britanico, a Petrificacdao de pessoas é usada como explicacdo para a existéncia de
centenas de circulos de pedras. Esses monumentos misteriosos foram, na verdade, construidos pelos
povos pré-historicos do Oeste europeu entre os anos 3000 e 1200 a.C. Em uma lenda local, “Long Meg
and Her Daughters”, conta-se que o circulo de pedras em Cumbria, na Inglaterra, era local de um
encontro de bruxas que foram transformadas em pedra por um mago que as descobriu. Dizem, também,
que um dos circulos de Stanton Drew, em Avon, também na Inglaterra, contém a noiva, o noivo, 0s
dancarinos e os violinistas de uma festa de casamento, todos transformados em pedra pelo Diabo, que
participou da comemoracao disfarcado.

Os Estados Unidos ndo possuem monumentos de pedra misteriosos, mas isso ndo impediu que
seus habitantes se interessassem pelas historias de Petrificacdo. Durante o século XIX, os jornais
americanos publicaram dezenas de noticias sobre a descoberta de corpos humanos petrificados
enterrados no solo, sentados em pedregulhos ou mumificados em troncos de arvore. Houve até relatos de
pessoas que disseram ter visto outras pessoas serem transformadas em pedra diante de seus olhos! Tudo
nao passou de invencdo de jornalistas ambiciosos que precisavam ocupar espaco e entreter seu publico
ingénuo. O autor de Huckleberry Finn, Mark Twain, escreveu uma histéria absurdamente exagerada a
respeito disso na esperanca de mostrar como a idéia era ridicula, mas, para sua grande decepcao, isso s0O

piorou a situacdo, pois seus leitores ficaram ainda mais curiosos sobre o assunto.
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Pogdes sdo bebidas notaveis preparadas com ingredientes extraordinarios. Elas sempre foram um
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elemento fundamental do arsenal de qualquer mago. As bruxas da mitologia classica preparavam pogoes
para recuperar a juventude, transformar homens em animais e para se tornarem invisiveis. Lendas
medievais e contos de fadas falam de pocdes do sono, de amor, de esquecimento, e de pocodes para
provocar inveja e brigas. Alice, em seu passeio pelo Pais das Maravilhas, bebe uma pocao que a deixa
pequena e outra que a deixa grande. E foi uma pocdo que transformou Harry e Rony, pelo menos em
termos de aspecto externo, nas duas pessoas de quem eles menos gostam: Crabbe e Goyle.

As lendas sobre os poderes magicos das pocoes (do latim potio, que significa “beber”) com
certeza tiveram origem nos efeitos bem reais que muitas substancias tém sobre o corpo e a mente.
Tonicos que ddao sono, causam alucinagOes e paralisia, aumentam ou diminuem os batimentos cardiacos e
intoxicam ou confundem o cérebro sempre foram usados tanto para curar quanto para prejudicar. Ndo é
dificil imaginar que, com a combinacao certa de ingredientes, seja possivel criar uma po¢ao que faca o
corpo mudar sua forma ou entdo alterar os sentimentos de quem bebe do amor para o odio.

O que impressiona em muitas pocoes, inclusive naquelas do livro de receitas de Hogwarts, sao os
ingredientes repugnantes que elas geralmente contém. Essa respeitavel tradicao remonta a Grécia e Roma
antigas, onde pocdes de verdade, que eram usadas tanto como remédio quanto para obter resultados
magicos, geralmente requeriam sangue de morcego, besouros esmagados, sapos, penas, lagartos
pulverizados, garras de animais, esqueletos de cobras, tripas de animais, além de varios tipos de ervas
secas e frescas. Outros ingredientes populares, imortalizados pelas bruxas da peca Macbeth, escrita por
Shakespeare, sdao o olho de Salamandra, o dedo de sapo, pele de morcego e a lingua de cachorro.

Por que besouros? Por que sapos? Nao ha uma explicacdo para os ingredientes dessas pocoes que
pareca racional para nossas mentes modernas. Entretanto, € 6bvio que o uso de certas partes de animais
era um reflexo da antiga crenca que dizia que as caracteristicas de determinado animal eram
incorporadas ao comé-lo. Por exemplo, como se acreditava que os morcegos podiam ver no escuro,
beber uma pocdo que contivesse morcegos ou olhos de morcego (ou esfregar sangue de morcego nos
proprios olhos) faria a visdao melhorar. Da mesma forma, as pernas de uma lebre tornariam uma pessoa
mais veloz e a carne ou o casco de uma tartaruga (que vive muitos anos) aumentaria a duracao da vida.
Rony e Harry seguem o mesmo principio ao adicionar fios de cabelo de Crabbe e Goyle a pocao
Polissuco para adotar a mesma aparéncia fisica de seus inimigos. (Uma supersticdao antiga adverte que
nao se deve deixar cabelos e unhas largados onde uma bruxa ou bruxo do mal possam pega-los para usar
contra voceé.) O uso freqiiente de sapos em pogoes pode ter sido inspirado nos efeitos reais da substancia
asquerosa que eles secretam quando amedrontados - exatamente como eles deviam se sentir a caminho do

caldeirdo. Essa substancia quimica toxica, também conhecida como “leite de sapo”, pode causar



alucinacdes e tem o mesmo efeito sobre o coracdao que o remédio digitalina, que aumenta as contragoes

do musculo e, ao mesmo tempo, diminui seus batimentos.
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Até mesmo as damas da aristocracia compravam po¢oes de amor, algumas vezes para uso
proprio, outras para conseguir um bom casamento para filho ou filha.

Atingir o coracdo, mas de forma bastante diferente, é o objetivo das pocdes de amor. Também
conhecidas como filtros, essas pocoes (que sdao proibidas em Hogwarts) fazem parte das lendas e das
praticas magicas desde a antigiiidade, quando eram tdo comuns quanto mascar chiclete hoje em dia.
Fabricadas e vendidas por curandeiros e adivinhos locais, as pocdes de amor eram conhecidas por
fazerem a pessoa que as bebia se apaixonar instantaneamente por quem lhe oferecia a pocdo. Eram
usadas principalmente, mas ndo exclusivamente, por mulheres - os homens preferiam usar feiticos — e
geralmente misturadas a bebida favorita da pessoa amada. Como de costume, os ingredientes eram
estranhos: uma receita genuina requeria os ossos pulverizados do lado esquerdo de um sapo que tivesse
sido comido por formigas. Na Roma antiga, tantas pessoas ficaram doentes por beber pocoes de amor
que, no inicio do Império, a venda de filtros do amor foi declarada ilegal. Aparentemente, o decreto nao
teve muito efeito, ja que as pocoes continuaram a ser usadas ao longo dos séculos.

Na Idade Média, as pocOes de amor se tornaram mais saborosas, pois a maioria passou a ter como
ingrediente ervas e ndo animais. Uma férmula bastante comum era preparada com laranjas, raiz de
mandragora, verbena e semente de samambaia. Isto poderia ser misturado em agua, cha ou vinho. As
pocoes de amor comecaram a sair de moda nos séculos XVII e XVIII, quando os feiticos e
encantamentos passaram a ser as formas preferidas de conquistar alguém através da magia. As pocoes de
amor mais usadas nos dias de hoje funcionam de forma ligeiramente diferente, sdo vendidas em lojas e

comumente conhecidas como perfume.
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vocé tenha herdado um Poltergeist. Esses “fantasmas do barulho” (em alemdo, o nome significa
literalmente “espirito barulhento”) sdao os fantasmas mais desagradaveis que existem. Ao contrario das
assombracoes, aparicoes e da maioria dos outros fantasmas, os poltergeists ndo assombram uma casa em
particular. Eles se prendem a uma pessoa e a seguem por onde quer que va. Suas vitimas sdao, em geral,
jovens, principalmente adolescentes, possuidores de uma capacidade psiquica bem desenvolvida que
atrai as forcas sobrenaturais.

Pirraca, o Poltergeist criador de muitas confusdes em Hogwarts, pode ser visto por aqueles que
importuna. Contudo, a maioria dos poltergeists € invisivel. Eles anunciam sua presenca quebrando coisas
ou batendo em paredes, dai a reputacdo de serem barulhentos. Alguns poltergeists especialmente
violentos e mal-humorados também derrubam os moveis, incendeiam coisas e jogam as pessoas de um
lado para o outro do quarto. (Aparentemente, Pirraca é o unico que gosta de baldes de agua.)

Barulhos estranhos vindos do nada, mesas e cadeiras voadoras e outros fendmenos tipicos de
poltergeists tém sido registrados ha mais de 2.400 anos. No século V a.C, o politico grego Andocides
falou sobre um amigo que “mantinha em sua casa um espirito maligno que cria confusdes em sua mesa”.
Quinhentos anos depois, o historiador romano Suetonio escreveu sobre um nobre desafortunado que foi
“jogado para fora de sua cama por uma forca desconhecida” e s6 foi encontrado na manha seguinte
“diante da porta, semiconsciente, junto com a roupa de cama”. O termo “Poltergeist”, contudo, s6 surgiu
no século XIX.

‘Ha opinides divergentes sobre a verdadeira natureza dos poltergeists. Alguns
pesquisadores afirmam que sdo, na verdade, “perturbacbes psiquicas”
Acausadas por jovens com habilidades extraordinarias. Os céticos afirmam que
fesses distirbios sdao pecas pregadas por adolescentes criativos. Os que
realmente acreditam em sua existéncia afirmam que essas assombracdes sao
B manifestacOes genuinas de um tipo particular de fantasmas, insignificantes e
#brincalhdes. Uma historia popular inglesa do século XIX mostra o quanto
“lalguns poltergeists podem ser tolos. Em “O Caso do Fantasma de Stockwell”,
f0 espirito em questdo gostava de derrubar barris de cerveja e jogar ovos

‘Poltergeist. Ha varias histérias em que eles atearam fogo em casas com seus
ocupantes ainda dentro.

Recentemente, os poltergeists ganharam espagco na televisdo e nos
cinemas, e, até hoje, na Europa e na América do Norte, é comum que alguém diga ter visto um.
Felizmente, as assombracoes de poltergeists duram apenas alguns dias. Depois disso, o desagradavel

espirito desaparece por conta propria.
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De acordo com o que podemos ler na palma da mao esquerda de Harry, pode ser que ele tenha
muito pouco tempo de vida. Pelo menos é o que parece quando a professora Trelawney comeca sua aula
sobre quiromancia anunciando que Harry tem a menor linha da vida que ela ja viu. Digamos que a
professora Trelawney deveria ter ao menos um pouco mais de tato!

SEPTENTRION

SCODES

A leitura de mdos pode ser muito complicada.
Um mapa detalhado da mdo humana, de 1640, mostra a relagdo
entre os signos do zodiaco e as linhas da palma da mdo.

A quiromancia (do grego cheiro, “mao”, e mancia, “profecia®) é um método complexo de
adivinhacdo e de interpretacao de sinais baseado nas linhas da palma da mdo e no seu formato, tamanho e
textura. Esse sistema de adivinhacdo deve ter se originado na india ha pelo menos cinco mil anos. Era
praticado na China, no Tibet, na Pérsia, na Mesopotamia e no Egito. As lendas nos contam que o fil6sofo
grego Aristoteles, que dizia que a mao é o “principal 6rgao” do corpo, ensinou quiromancia a seu mais
famoso pupilo, Alexandre o Grande. Dizem também que Julio César acreditava ter tanta habilidade para
decifrar palmas da mdo que julgava seus homens pela aparéncia de suas maos.

Ainda que os méritos da quiromancia ja tivessem prestigio na antigiiidade, os guias sistematicos
sobre a arte s0 foram desenvolvidos durante o Renascimento. O primeiro manual completo sobre o
assunto, The Chiromantic Art (A arte da quiromancia), foi publicado na Alemanha em 1475, pouco
depois da invencdo da imprensa. Nessa obra, e em muitas outras que vieram depois, os leitores tinham
acesso a mapas detalhados da mao que davam nomes e significados especificos para cada linha, monte e
vale da palma da mdo. Acreditava-se que a interpretacao desses detalhes ndo s6 dava pistas sobre a
personalidade e destino de uma pessoa como também servia de adverténcia quanto a problemas de saude.

No século XVII, as aulas de quiromancia faziam parte do curriculo de diversas grandes universidades.



A leitura de mdos atingiu seu apogeu no final do século XIX, com a ascensdao de seu praticante
mais conhecido, o conde Louis Hamon. Trabalhando em Londres sob o pseudénimo de Quiros, Hamon
fazia milhares de leituras todo ano, usando um sistema que havia aprendido com sua mde, uma irlandesa.
Ele ficou conhecido por sua impressionante precisdo e atraiu muitos clientes notaveis, entre 0s quais
estavam os reis Eduardo VII e Eduardo VIII da Inglaterra, o rei Leopoldo da Bélgica, o czar Nicolau II da
Russia, Grover Cleveland, Thomas Edison, Mark Twain e Oscar Wilde. A animacdo causada pelo
sucesso de Hamon nunca desapareceu completamente, e os leitores de mao profissionais ainda existem na
maior parte da Europa e dos Estados Unidos.

PRINC{PIOS BASICOS DA LEITURA DE MAO

A maioria dos leitores de mdo examina as duas maos. Dizem que a esquerda revela as
caracteristicas que a pessoa herdou, enquanto a direita indica as escolhas que deverdao ser feitas e as
vitorias e derrotas do futuro. Cada linha ou monte da palma da mdo é examinado separadamente, mas uma
leitura completa leva em consideracao o significado geral de todos os seus tragos.

Se vocé der uma olhada rapida em suas mdos, vera dezenas de linhas, compridas e curtas, grossas
e finas. Muitos sistemas complexos de quiromancia ddao um significado para cada linha, assim como para
a distancia entre elas e a forma como elas se cruzam. Todos eles, contudo, comecam com essas linhas

primarias:

1. A LINHA DA VIDA: Ao contrario da crenca popular (e do que a professora Trelawney nos

disse), essa linha ndo indica quanto tempo uma pessoa vai viver. Na verdade, ela da uma idéia geral da
qualidade de vida e da vitalidade dessa pessoa. Uma curva acentuada para baixo, mesmo em uma linha
curta, indica forca fisica. Ja uma linha relativamente reta sugere pouca resisténcia.

2. ALINHA DA CABECA: Mostra a capacidade intelectual da pessoa. Ela revela a criatividade
latente, o poder de concentracao e a capacidade para resolver problemas. Quanto maior a linha, maior a
capacidade de concentracao.

3. A LINHA DO CORACAO: Essa linha é a chave para se entender as emocoes. Ela revela a
maneira como o individuo interage com os outros e suas expectativas em relacdo ao amor e a

relacionamentos.



4. A LINHA DO DESTINO: Indica o grau de controle que se exerce sobre a vida e os
acontecimentos. Ela também revela como a pessoa lida com responsabilidades e se faz uso de seus
talentos naturais.

5. A LINHA DE APOLO: Também conhecida como linha do sol, mede a satisfacdo pessoal. Nem
todo mundo tem uma linha de Apoio, mas, quando ela existe, é um sinal da capacidade de aproveitar a
vida e de encontrar satisfacdo no trabalho. Em alguns sistemas, uma linha de Apoio comprida € sinal de

sorte.
)
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Se voceé estiver 1nteressado em aprender o abecedario da magia, é melhor se inscrever na aula de
runas antigas em Hogwarts. Conjunto de letras e simbolos derivados do mais antigo alfabeto alemao
conhecido, as runas sempre foram associadas a magia e ao mistério. De fato, a palavra runa, ou roun
significa “mistério” ou “segredo” em dinamarques.

Segundo a antiga lenda germanica, as primeiras runas foram descobertas pelo deus escandinavo
Odin, que se submeteu bravamente a um doloroso ritual de autoflagelacdo em sua busca pelo
conhecimento. Depois de furar seu abdome com uma lanca, Odin ficou pendurado por nove dias nos
galhos da arvore da vida escandinava. A medida que seu corpo se mexia com o vento, alguns galhos se
quebravam e caiam no chdo, formando o desenho do alfabeto runico.

E claro que as evidéncias historicas descrevem uma situacdo ligeiramente diferente. As
provavelmente runas foram inventadas por mortais na Dinamarca ou na Suécia por volta do ano 200 d.C.
As primeiras runas germanicas (conhecidas como runas futhark) eram extremamente primitivas,
freqiientemente formadas apenas por um conjunto de linhas retas dispostas em combinagOes diversas.
Elas eram usadas para uma grande variedade de finalidades ndo-magicas, tais como escrever cartas, dar
instrucOes e identificar propriedades. Uma das inscri¢cdes runicas mais conhecidas, na pedra Sigurd na
Suécia, celebra a construcao de uma ponte.

Entretanto, desde o principio as runas foram dotadas de um significado magico. Eram usadas
pelos vikings e outros povos germanicos como ferramentas de adivinhacao. Também eram gravadas em
suas espadas para tornar seus guerreiros invenciveis nas batalhas. Serviam para criar amuletos de pedra
que afastavam doencas e feiticos. Eram cinzeladas em lapides para intimidar os ladrdes de sepultura. Por
volta de 450 d.C., as runas também se tornaram populares na Inglaterra, onde os magicos anglo-saxoes

usavam-nas para fabricar amuletos e para prever o futuro.
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Uma selecdo de runas nordicas com suas interpretagoes tradicionais.

Até hoje foram encontradas mais de quatro mil inscri¢des runicas na Suécia, Noruega, Dinamarca
e Inglaterra, a maioria datando do apogeu da era viking, por volta de 800 d.C. As runas ndo foram apenas
encontradas em armas, amuletos e lapides: também estavam presentes em moedas, joias e em misteriosas
placas de madeira. Ha até algumas runas inscritas na borda da penseira magica do professor
Dumbledore.

Infelizmente, durante o ultimo milénio, a popularidade do alfabeto latino levou a um declinio
drastico do niumero de pessoas capazes de ler runas. Hoje, apesar dos nobres esforcos de algumas
instituicoes como Hogwarts, apenas alguns magos e trouxas ainda sdo capazes de interpretar essas letras

misteriosas que custaram tanto ao pobre Odin.

gCélice de Fogo, 30

Jogar Runas

A pratica antiga de usar runas para ver o futuro, conhecida como jogar runas, sofreu um
extraordinario retorno a popularidade no século passado. Quando os vikings e os anglo-saxdes usavam as
runas para a adivinhacdo, eles comecavam gravando simbolos runicos em finas tiras de madeira cortadas
de arvores frutiferas. Essas tiras eram lancadas ao acaso sobre um pano branco limpo e, entdo, um
vidente, ou mestre das runas, escolhia trés delas (enquanto olhava para o céu em busca de inspiracao
divina) e as interpretava. Hoje, um aspirante a adivinho pode comprar um conjunto contendo de dezesseis
a trinta e trés “pedras runicas” — redondas ou retangulares, feitas de pedra ou barro e inscritas com
letras runicas. Usando um sistema moderno mais simples para jogar runas, as pedras sao misturadas em
uma sacola e depois espalhadas sobre uma superficie plana. Alguns jogadores de runas “léem” todas as

pedras que caem com a inscricdo para cima. Outros fecham os olhos e escolhem apenas trés, que



representam o passado, o presente e o futuro. Enquanto muitos jogadores de runas baseiam suas leituras
apenas no que os estudiosos descobriram sobre os antigos significados dos simbolos, muitos inventaram

seus proprios sistemas de interpretacao.
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A maioria das pessoas vé a Salamandra como um pequeno anfibio bonitinho e colorido que pode
ser encontrado em passeios pela floresta. Se vocé ja viu uma, provavelmente parou um segundo para
examina-la e, entdo, continuou seu passeio sem pensar duas vezes. Nos séculos passados, no entanto,
essas mindsculas criaturas parecidas com lagartos causavam quase sempre exclamacOes de surpresa e de
encanto. Acreditava-se que as salamandras da antigliidade, assim como as que Hagrid leva para a aula de
Trato das Criaturas Magicas, podiam brincar nas chamas mais quentes sem se queimar. Diz a lenda que
elas ndo apenas podiam sair ilesas como também sua pele gelada era capaz de apagar as chamas ao toca-

las.

A resisténcia ao fogo da maravilhosa Salamandra era
discutida com entusiasmo nas antigas Grécia e Roma. Em sua
Historia Natural, o escritor romano Plinio o Velho conta que a*
valente Salamandra ficava tdo animada ao ver chamas que corria a
toda velocidade em direcdao ao fogo, como se quisesse derrotar

tinham uma visdo mais cética em relacao a essas idéias e decidira
fazer alguns experimentos. O médico romano Galeno e outros
relataram ter capturado algumas salamandras, atirado-as ao fogo e§
assistido enquanto viravam carvao.

Apesar de referéncias a varios experimentos como esse, a crenca na imunidade da Salamandra ao
fogo foi mantida até o Renascimento, quando um tecido chamado de “l1a de Salamandra”, que diziam ter
propriedades contra o fogo, era vendido bem caro. Esse tecido era usado para fazer roupas para as
pessoas que trabalhavam proximas ao fogo, bem como envelopes para enviar itens preciosos (e
inflamaveis). Embora nao exista 1a de Salamandra (as salamandras ndao tém nem pélo), os que compraram
o tecido tiveram sorte. O material era de fato resistente ao fogo. Ao que parece, 0s comerciantes
descobriram que poderiam cobrar mais pelo tecido se dissessem que vinha do lendario “lagarto” e nao
de sua fonte verdadeira - o amianto.

Embora a idéia de que as salamandras sobrevivem ao fogo seja falsa, a origem dessa crenca é
bastante clara. As pessoas realmente veem salamandras andando sobre cinzas. Isso ocorre porque elas
gostam de hibernar em troncos velhos. Quando esses troncos sao jogados nas fogueiras, as salamandras

vao junto. Acordadas de forma tdo desagradavel, elas conseguem, de vez em quando, escapar das



chamas, protegidas durante um ou dois segundos pela secrecao natural de sua pele. Embora esse feito nao
tenha nada de milagroso, ele fez com que a Salamandra ganhasse espaco na imaginacao popular, assim
como no dicionario: além de ser um anfibio pequeno, a Salamandra é um “operario que, nas fundicdes e
nas regioes petroliferas, penetra nas caldeiras quentes a fim de conserta-las ou enfrenta os incéndios dos

pocos de petroleo para apaga-los” (cf. Diciondrio Aurélio).
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Harry tem Edwiges, Hermione tem Bichento e Neville tem a companhia de seu amado sapo,
Trevo. Assim como as corujas e 0os gatos, os sapos sempre foram associados a bruxas e bruxos nas
lendas e tradi¢oes populares. Apesar de nao haver duvidas de que Trevo é simpatico e inofensivo, a
maioria dos sapos tem uma reputacao bem ruim.

Durante os anos de caca as bruxas na Inglaterra e na Escécia do século XVI, dizia-se que as
bruxas criavam sapos como seus “familiares”, ou seja, demonios menores disfarcados de animais que
podiam causar todo tipo de mal em nome de suas donas. Afinal de contas, ndo é bem mais facil para um
sapo rastejar até o po¢o do vizinho e envenenar a agua, ou colocar um amuleto do mal debaixo do
travesseiro da vitima? Também havia rumores de que os sapos tinham um papel importante em
cerimonias de iniciacdo de novas bruxas, que podiam ter que cria-los ou beija-los como parte do
juramento de lealdade ao Diabo. Além disso, dizia-se que as bruxas se transformavam em sapos de vez
em quando.

Em relatos colhidos em julgamentos de bruxas, algumas testemunhas afirmavam té-las visto
batizando seus sapos, vestindo-os com roupas de veludo preto ou escarlate e amarrando pequenos sinos
em suas patas. Tal cuidado mostrava que as bruxas eram bastante apegadas a seus animais de estimacao,
e muitas pessoas achavam arriscado machucar um sapo, com receio de que fosse o companheiro
verruguento de uma delas. Ha histdria inglesa sobre uma senhora idosa que saiu com seus trés sapos de
estimacdo, Duke, Dick e Merryboy, em uma cesta. Quando ela parou para olhar trés fazendeiros cortando
o trigo, um dos sapos escapou e pulou, ficando no caminho da Ceifeira. Rindo, o fazendeiro deixou que a
lamina passasse por cima dele, matando-o0. “Vocés vao ver sé!”, gritou a mulher.

“Nenhum de vocés vai terminar o trabalho de hoje!” Poucos instantes depois, o primeiro
fazendeiro cortou a prépria mao com a Ceifeira. Logo depois, o segundo homem cortou a ponta do
sapato. Em seguida, o terceiro abriu um buraco de um lado a outro de sua bota. Assustados, os

fazendeiros fugiram do campo sem terminar o trabalho do dia.
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Segundo a crenga popular, as bruxas vestiam seus animais de
estimagdo com pequenos mantos e prendiam sinos em seus calcanhares.
Pelo visto, esses sapos gostaram de suas roupas de festa.

De acordo com algumas histérias populares, no entanto, a relacao entre bruxas e sapos nem
sempre era tao boa. Qualquer sapo que ndo tivesse a sorte de ser criado como um animal de estimacao
era considerado matéria-prima para preparar po¢oes e lancar feiticos. Para se livrar de um inimigo, a
bruxa batizava um sapo com o nome da pessoa e depois o matava de uma forma especialmente
desagradavel. Onde quer que a vitima estivesse, ela supostamente teria o0 mesmo destino. Para ficarem

invisiveis, as bruxas aplicavam uma locdo para a pele feita de saliva de sapo e seiva de serralha.
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Pedras-de-sapo

Sem dinheiro para comprar um diamante? Que tal uma pedra-de-sapo? Essas pedras cinza ou
marrom-claro podem nao reluzir na luz do sol, mas dizem as lendas que esses objetos magicos mudam de
cor ou temperatura na presenca de veneno. Geralmente usadas em anéis ou outras joéias, eram bastante
populares durante a Idade Média, quando se acreditava que eram retiradas das cabecas de sapos muito
velhos.

Segundo a tradicdo, a pedra-de-sapo podia ser retirada da cabeca do animal quando necessario,
mas ele também podia vomita-la gentilmente se alguém pedisse. Se lhe derem um anel com pedra, vocé
pode ver se ela é verdadeira ou ndo colocando-a em frente a um sapo. Se ele pular para a frente, ela é
genuina. Contudo, se ele der as costas com desprezo, é falsa. Na verdade, todas as pedras-de-sapo sao
pedras comuns com uma cor e um formato que lembram vagamente os de um sapo.

Além de servirem como detectores de veneno, eram tidas como talismas que ajudavam a
encontrar a felicidade perfeita e a vencer as batalhas. Também eram usadas como amuletos para proteger
casas e barcos. Finalmente, acreditava-se que tinham poder de cura quando colocadas sobre mordidas ou

picadas.
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E provavel que a idéia de que os sapos eram ingredientes essenciais em po¢oes malignas tenha se



originado no fato de eles secretarem um veneno brando quando assustados. Os efeitos desse mecanismo
de defesa ja foram bastante exagerados, como fica claro através da afirmacao de Aelian, um escritor
romano do século III, que dizia que um gole de vinho misturado com sangue de sapo causava morte
instantanea. Em 1591, um grupo de bruxas confessas tinha admitido que planejavam envenenar o rei
Jaime VI da Escécia mergulhando uma peca de sua roupa no veneno de uma ra negra. O plano s6 falhou,
segundo elas, porque ndo conseguiram uma peca de roupa apropriada. Contudo, afirmaram que, se fossem
bem-sucedidas, o rei teria morrido em extrema agonia. Ndao s6 o rei continuou vivo, como também
acabou tornando-se rei da Inglaterra e escreveu sua Demonologia, um livro que apoiava a caca as
bruxas.

O resultado dessa ligacdo antiga entre sapos e bruxaria € que o estar perto demais de sapos foi,
durante muito tempo, considerado arriscado. Até o século XVIII, o simples olhar desses pequenos
anfibios era considerado perigoso por algumas pessoas, que acreditavam que ele podia causar desmaios,
palpitacdes e convulsdes. Também diziam que os sapos mordiam o gado e outros animais causando
doencas. Livrar-se dos sapos, contudo, era complicado. Mesmo sem bruxas por perto, as pessoas
hesitavam em mata-los porque achavam que isso causava temporais. Uma outra idéia seria simplesmente
levar as criaturas para outro lugar. Mas também ndo era muito aconselhado toca-las, pois vocé poderia

ficar cheio de verrugas.
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Ficamos tdao surpresos quanto Harry ao saber que os Sereianos de pele prateada e olhos amarelos
do fundo do lago de Hogwarts sao, na verdade, parentes da bela sereia loura cujo retrato esta pendurado
no banheiro dos monitores. Como essas visOes bastante diferentes nos mostram, a popular “bela das
aguas” € apenas um dos membros de uma grande familia de Sereianos - uma populacdao que ndo é
composta apenas pelas sereias, mas também por dezenas de primos de todo o mundo. Entre eles estdo a
merrymaid da Cornualha; a merrow da Irlanda; os homens azuis da Escécia; o neck, havfrue e havmand
da Escandinavia; o meerfrau, nix, nixe e lorelei da Alemanha, e a russa rusalka. Assim como 0s
humanos, ha Sereianos de todos os tamanhos e formas; alguns sao gentis, outros sao maus, alguns sao
lindos e outros horriveis. Na verdade, o tnico traco comum a todos os Sereianos é a forma humana da
cintura para cima e a cauda de peixe da cintura para baixo.

Os primeiros Sereianos eram deuses e deusas das civilizacoes antigas. Ea (ou Oammes em grego)
era o deus do mar que os babilonios comecaram a adorar por volta de 5000 a.C. Segundo as crencas, 0s
babilonios teriam recebido dele seus conhecimentos sobre artes e ciéncias. Ele também teria sido o
responsavel por transformar os babilonios em um povo civilizado em uma época da histéria na qual nao

havia leis e as pessoas se comportavam, com freqiiéncia, como animais. A primeira fémea da espécie foi



uma deusa conhecida como Atargatis pelos sirios e como Derceto pelos filisteus. Como ela governava os
oceanos, parece que os sacerdotes de seu templo decidiram montar um negocio lucrativo vendendo
licencas de pesca para seus adoradores!

A imagem da bela sereia com cabelos compridos, a qual estamos acostumados, surgiu na Idade
Média. Geralmente representada sentada em uma pedra, ela canta uma cangdo irresistivelmente doce
enquanto penteia seus cabelos e olha, distante, para um espelho. Diversas teorias tentaram explicar a
obsessdo da sereia com seus cabelos. Alguns dizem que um artista andnimo, copiando uma imagem ja
deteriorada pelo tempo, cometeu alguns erros e todos os artistas copiaram esse mesmo erro. Segundo
essa teoria, seu “pente” teria sido, originalmente, um plec-tro (uma palheta usada para tocar instrumentos
de corda), enquanto o “espelho” seria o proprio instrumento, talvez uma lira. Outra explicacdo sugere que
o espelho e o pente simbolizam a vaidade e a beleza femininas, caracteristicas que, acreditava-se, levam

0 homem a destruicao.

De fato, apesar de sua aparéncia agradavel, a sereia era
freqiientemente retratada como uma criatura perversa que atraia os
marinheiros para a morte com sua beleza e suas cangdes, mantendo as
almas daqueles que fez morrer por afogamento presas sob as ondas. As
sereias mais malévolas chegavam a comer suas presas humanas. Por
isso, ver uma sereia era considerado um pressagio terrivel. Sua simples
presenca causava tempestades, naufragios e afogamentos. E, além de
causar catastrofes naturais, se uma sereia se sentisse ofendida, magoada
ou rejeitada, ela podia fazer o malfeitor ficar maluco, se afogar ou até
mesmo fazer com que sua familia, casa ou aldeia fossem levadas pelas
aguas.

Felizmente, nem todas as sereias eram tdo mas. Algumas tinham um vasto conhecimento de ervas

medicinais, que podiam usar, quando persuadidas, para curar as doencas humanas. Suas habilidades
sobrenaturais permitiam que elas previssem tempestades, vissem o futuro, concedessem pedidos e
encontrassem tesouros submersos. Por causa desses poderes, as sereias dos mitos eram, com freqiiéncia,
capturadas por humanos e forcadas a conceder pedidos e partilhar seus conhecimentos. Capturar uma
sereia nao é tao dificil quanto pode parecer. Vocé so precisa roubar um de seus bens - seu pente ou seu
espelho, ou talvez o cinto ou o chapéu que ela usa algumas vezes. Uma vez capturada, a sereia nao pode
escapar a menos que recupere seus bens.

As sereias também eram desejadas por homens que queriam essas mulheres lindas e encantadoras
como esposas. Convenientemente, as sereias também desejavam ter humanos como marido, ndao apenas
por amor, mas para ganhar uma alma, que nenhum sereiano tinha. A Igreja medieval chegou a discutir se
esses “cruzamentos” ajudavam mesmo as sereias a conseguir a salvacdo eterna ou ndo. Ainda assim, as
lendas dizem que os filhos desses casamentos podem ser reconhecidos por suas membranas natatorias

nos pés e nas maos, mas que, fora isso, sdo exatamente iguais as criancas humanas.



Também existem historias sobre casamentos entre sereios e
mulheres, mas elas sdo menos comuns, provavelmente porque, ao
contrario de seu correspondente feminino, os sereios sdo extremamente
feios. Na verdade, em algumas culturas, ha uma grande diferenca entre os
sereios e as sereias. Dizem que os primeiros desprezam os humanos, nao
querem ter alma, sdo maridos violentos e chegam até mesmo a comer 0s
proprios filhos.

II \,?'I

Apesar da crenca nos Sereianos existir ha muitos séculos, essas
criaturas nunca foram encontradas. Desde os tempos medievais até bem
recentemente, muitas aparicOes de sereias foram comunicadas por
pessoas respeitaveis, inclusive marinheiros que navegaram com Cristovao Colombo e Henry Hudson,
mas nenhuma prova foi apresentada. Alguns vigaristas ousados apresentaram supostas sereias, mas todas
elas eram falsas. P. T. Barnum, por exemplo, construiu a “sereia Fiji” costurando a parte de cima de um
macaco a parte de baixo de um peixe grande. Quanto as apari¢oes de sereias noticiadas por cidaddos
respeitaveis, os estudiosos dizem que eram, provavelmente, focas, morsas, manatis ou dugongos (primo
asiatico do manati americano). Todos esses animais béiam freqiientemente na vertical e amamentam seus
filhotes da mesma forma que as mies humanas. E claro que, se vocé j4 viu qualquer uma dessas criaturas,
sabe que elas ndo sdo facilmente confundidas com as belas mulheres que nos sao mostradas pelos mitos,
penteando seus cabelos e cantando cangdes. Mas as pessoas que mais viam “sereias” eram marinheiros
que ja estavam no mar ha meses ou anos. Talvez por isso ndo seja tao dificil aceitar que seus olhos os

recompensassem com a imagem de uma bela mulher em vez de outro dugongo gorducho.
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Os Parentes da Sereia

Muitos seres sobrenaturais do folclore e dos mitos sdao associados a agua, mas ndao sao
classificados como Sereianos. As mais conhecidas entre essas criaturas sao as naiades, as sirens e 0S
selkies. Apesar de serem muito confundidos com sereias, cada um possui caracteristicas distintas e
extraordinarias.

As naiades tiveram origem na mitologia grega e compdem uma das trés classes de ninfas das
aguas. (As outras duas sdo as nereidas, que habitam as aguas do mar Mediterraneo, e as oceanides, que
vivem nos oceanos.) As naiades vivem em agua doce, como rios, lagos, fontes ou nascentes. Na
antigiiidade se acreditava que as nascentes mais importantes abrigavam naiades, que davam a agua o dom
da cura e da profecia. As pessoas podiam beber da nascente, mas era proibido se banhar nela. Aqueles
que ignoravam a restricao eram punidos com doencas ou ficavam malucos. Apesar de as naiades viverem
exclusivamente na agua, elas se parecem com os humanos e ndo tém caudas ou nadadeiras como as
sereias.

As sirens também tiveram origem na mitologia grega e, assim como as naiades, habitavam os rios.



No entanto, quando elas ofenderam a deusa Afrodite, esta as transformou em criaturas malvadas com
corpo de passaro e cabeca de mulher e elas foram viver em uma ilha ndo habitada ao largo da costa sul
da Italia. Apesar das diferencas anatomicas, as sirens sao freqiientemente confundidas com as sereias
porque as duas seduzem com seus cantos. Os marinheiros que passavam pela ilha das sirens e ouviam
suas belas cangdes perdiam inevitavelmente o rumo e acabavam batendo nas rochas. Conta a lenda que o
herdi Ulisses escapou desse destino mandando que seus marinheiros tapassem os ouvidos com cera,
enquanto ele proprio pediu para ser amarrado ao mastro do navio quando passassem proximos a ilha.

Os selkies sdo criaturas que se parecem com focas e que vivem perto das ilhas britanicas Orcadas
e Shetland. As féemeas da espécie podem tirar suas peles de foca e vir para a terra sob a forma de
mulheres belissimas. Se um humano do sexo masculino encontrar a pele, ele pode forcar a selkie fémea a
se casar com ele. Contudo, caso ela consiga recuperar sua pele, voltara para o mar, deixando marido e
filhos para tras. Assim como as sereias, os selkies se vingam de qualquer mal ou insulto causando

violentas tempestades e afundando navios.
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Sibila, o0 nome da professora Trelawney, que ensina adivinhacdo em Hogwarts, ndo podia ser mais
apropriado. Na mitologia da Grécia e de Roma, as sibilas eram mulheres conhecidas pela habilidade de
predizer o futuro em estado de transe. Na verdade, a propria professora Trelawney estava em transe na
unica ocasido em que fez uma previsdo correta.

Diz a lenda que havia dez sibilas no mundo antigo, espalhadas pelo Egito, Babilonia, Pérsia, Libia
e Grécia. Cada uma tinha seu préprio nome, mas todas eram chamadas de Sibila em homenagem a
profetisa do mito grego, Sibila, que diziam ser filha de Zeus. Enquanto a maioria dos adivinhos fizesse
suas predicoes sob encomenda, as sibilas profetizavam sempre que se sentiam inspiradas e,
freqiientemente, escreviam suas profecias em folhas de arvores. Elas previam guerras, tempestades
perigosas e a ascensao e queda de governantes e impérios.

A Sibila mais famosa foi Amaltéia, uma sacerdotisa do deus grego Apoio conhecida como a
Sibila de Cumas. Em uma lenda contada pelo escritor romano Ovidio, Apoio se apaixonou por ela e
prometeu lhe dar o que ela quisesse. A Sibila apontou para um monte de areia e pediu que tivesse um ano
de vida para cada grdao no monte. Apoio concedeu seu pedido. No entanto, ela esqueceu de pedir
juventude eterna - um erro, alias, cometido por varios personagens da mitologia grega. A medida que
envelheceu, entao, foi ficando cada vez mais velha e fraca. Acabou indo morar em uma caverna
subterranea na cidade de Cumas, perto de Napoles, Italia, onde viveu por mil anos.

Outra lenda conta o que aconteceu quando a Sibila de Cumas foi a procura de Tarquinio o
Soberbo, ultimo rei de Roma, para tentar vender-lhe nove volumes de suas profecias, que diziam respeito

ao futuro de Roma e ao destino do império. Ele achou seu preco muito alto e recusou-se a pagar, talvez na



esperanca de que ela o reduzisse. Em vez disso, ela queimou trés dos livros. Um ano mais tarde, ela
voltou e ofereceu os seis livros restantes pelo mesmo preco. Tendo a oferta recusada novamente, ela
queimou mais trés, e, um ano depois, ofereceu os ultimos trés livros, mantendo o preco inicial.
Derrotado, Tarquinio comprou os livros e Amaltéia nunca mais foi vista.

SIRPILLA FRIGIA-

Apesar de as sibilas terem sido descritas, a principio, como mulheres selvagens que viviam em
cavernas, muitos artistas preferiam retratd-las como graciosas figuras cldssicas.

A histéria da Sibila de Cumas é apenas um mito, mas as profecias atribuidas a ela existiram de
verdade. Sob a forma de enigmas, foram escritas em folhas de palmeiras — ninguém sabe por quem — e
encadernadas sob a forma de livros. Essas colecdes, que incluiam tanto predi¢des quanto sugestoes sobre
como acalmar os deuses em tempos dificeis, foram consultadas pelo Senado romano durante séculos, até
serem destruidas por um incéndio em 83 a.C. Depois disso, o0 Senado romano enviou emissarios para
coletar profecias em oraculos na Sicilia e na Asia Menor. Essas profecias foram guardadas no templo de
Apoio, em Roma, até 408 d.C., quando o templo foi destruido em uma batalha.

Muito tempo depois do desaparecimento dos livros, a Sibila de Cumas continuava fascinando as
pessoas. Durante a Idade Média, os escritores cristaos reinterpretaram e adicionaram itens as profecias
atribuidas a ela para fazer parecer que a Sibila de Cumas havia previsto a vinda de Jesus Cristo. Seu
prestigio aumentou a ponto de se igualar ao dos profetas do Antigo Testamento, como podemos ver, de
forma belissima, por sua inclusdo, junto com quatro outras sibilas, na Capela Sistina, pintada por
Michelangelo em Roma.
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Quando Harry descobre que esta sendo seguido por um enorme cao negro, desconfia que a criatura



pode ser um sinistro, um espirito que tem a forma de um cao ameacador, conhecido desde muito tempo
nas ilhas britanicas como um pressagio de morte. Felizmente, porém, a fera em questdo ndo era outro
sendo o padrinho de Harry, Sirius Black, que pode, de forma bem conveniente, transformar-se em cao
sempre que deseja.

A menos que exista em Hogwarts um cemitério que ndao conhecemos, o temor de Harry de estar
sendo seguido por um sinistro era provavelmente injustificado. Segundo a maioria dos relatos, os
sinistros nunca se afastam dos cemitérios onde habitam, proximos de uma igreja. No folclore inglés e
escandinavo, grim (sinistro) pode ser um termo genérico para designar um espirito doméstico, mas é
mais comum usa-lo em referéncia ao “sinistro de igreja”, um guardidao das almas dos mortos que, na
Inglaterra, toma a forma de um grande cao negro e peludo, de olhos cor de fogo. Na Escandinavia, o

sinistro de igreja também pode aparecer como um cavalo, um cordeiro ou um porco.

Segundo a tradicao mglesa 0 sinistro de 1gre]a tem a séria responsablhdade de proteger um
cemitério contra o Diabo e as bruxas. No inicio da era cristd, muita gente acreditava que, quando se
criava um novo cemitério perto de uma igreja, a primeira pessoa enterrada ali teria de protegé-lo contra a
influéncia satanica. Mas alguns também acreditavam que, se um simples cao negro fosse enterrado na ala
norte do cemitério, o bicho poderia ficar de guarda, libertando uma alma humana para seguir sua
existéncia no além.

Os sinistros em geral sdo invisiveis, mas, durante tempestades, podem ser vistos rondando o
cemitério. Também podem aparecer a meia-noite, na noite anterior a morte de alguém, ou parados na
torre da igreja, durante um enterro. Diz-se que o sacerdote que acompanha as cerimonias funebres pode

saber se a alma do defunto vai para o céu ou para o inferno conforme a aparéncia do sinistro.
]
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Certas pessoas tém dificuldade para se lembrar de seus sonhos. Isso nunca foi um problema para

Harry. Quer esteja dormindo profundamente na rua dos Alfeneiros, quer tenha cochilado na aula da



professora Trelawney, Harry tem sonhos que lhe ddo muito o que pensar enquanto esta acordado.
Apavorantes e vividos, alguns desses sonhos parecem mostrar perigos futuros. Outros trazem visoes
indesejaveis de fatos horrendos que estdo ocorrendo enquanto Harry sonha. Pesadelos assim nao sao
faceis de ignorar.

Desde a Biblia até os poemas épicos da india, os textos mais antigos da humanidade sugerem que
as pessoas sempre foram fascinadas por seus sonhos. Na antigiiidade acreditava-se que os sonhos
continham informacdes importantes, muitas vezes na forma de previsdes sobre o futuro daquele que
estava sonhando, sobre sua familia, sua aldeia ou - sobretudo quando quem estava sonhando era um rei
— do destino de uma nacdo. As vezes a mensagem de um sonho é absolutamente clara, como ocorre em
muitos dos sonhos turbulentos e assustadores de Harry. Porém, muitas vezes o sentido esta oculto ou
disfarcado, exigindo os servicos de um intérprete.

A interpretacdo dos sonhos, ou oniromancia (do grego oniros, “sonho”, e mancia, “profecia”), é
um dos sistemas de adivinhacdo mais antigos. Em tempos remotos, sempre foi vista como trabalho para
um profissional - em geral, um sacerdote ou uma sacerdotisa ou alguém simplesmente conhecido como
intérprete de sonhos, cujo tnico trabalho era ouvir o sonho das pessoas e explicar seu sentido, as vezes
oferecendo também conselhos sobre as providéncias praticas que a pessoa deveria tomar. Ha referéncias
a sistemas de interpretacdo de sonhos no texto literario mais antigo que se conhece, a lenda do rei
Gilgamesh, o herdi assirio, inscrita em tijolos de argila por volta do século VII a.C. No antigo Egito, os
intérpretes de sonhos eram conhecidos como “os sabios da biblioteca magica” e moravam em templos
onde o deus dos sonhos, Serapis, era adorado.

Havia lugares especiais ndao sO para interpretar os sonhos como também para sonhar. Muitas
pessoas esperavam que os problemas enfrentados nas horas em que estavam acordadas pudessem ser
resolvidos através de uma revelacdo feita através de um sonho enviado por deuses, contanto que se
seguissem as normas corretas. Em seu esforco para receber sonhos que os ajudassem, os antigos egipcios
dormiam a sombra da Esfinge ou passavam a noite num dos templos para Serapis. Se um intérprete de
sonhos ndao pudesse fazer ele mesmo a viagem até um templo, era possivel contratar um sonhador
substituto que iria dormir no templo e teria um sonho no lugar do intérprete contratado! Da mesma forma,
um cidaddo da antiga Grécia, em busca de alivio para a sua satde abalada, podia viajar para um dos
varios templos consagrados a Asclépio, deus da medicina, na esperanca de receber um sonho que
diagnosticaria sua doenga e sugeriria um tratamento. No Japao medieval, um peregrino podia ficar cem
dias ou mais em um santuario do sonho, obedecendo a uma dieta restrita e a uma escala de oragdes, na
esperanca de ter um sonho esclarecedor.

Investigar o significado de um sonho ficou muito mais simples depois que surgiram livros sobre o
assunto. O primeiro manual abrangente sobre os sonhos foi o Oneirocritica, ou Interpretacdo dos
Sonhos, escrito no século II d.C. pelo intérprete de sonhos Artemidoro de Daldis. Continha o significado

de centenas de sonhos diferentes e também dos simbolos que aparecem nos sonhos. Foi o livro mais



importante sobre o assunto durante mais de mil anos. Algumas de suas interpretacoes parecem totalmente
razoaveis ainda hoje. Por exemplo, “todos os instrumentos que cortam e dividem coisas ao meio
significam discordias, revoltas e insultos...”. Outras, como a adverténcia de que da azar sonhar com
formigas aladas ou com codornas, provavelmente refletem as superstices da época e nao fazem mais
sentido em nossos dias.

A interpretacdo dos sonhos entrou e saiu de moda muitas vezes ao longo dos séculos. Havia quem
fosse muito cético a esse respeito. O filosofo Aristoteles, por exemplo, afirmou que, quando os sonhos se
tornavam realidade, era mera coincidéncia. E enquanto muitos cidaddos da antiga Roma se davam ao
trabalho de comprar amuletos, pocoes magicas e contavam seus sonhos para adivinhos usando turbantes,
o orador Cicero reclamava que a adivinhacdao do futuro pelos sonhos nao passava de supersticao e que o
publico estava sendo “iludido (...) por imbecilidades sem fim”. Em toda a historia, contudo, muita gente
relatou sonhos que, como os de Harry, se tornaram realidade ou revelavam informacdes as quais o
sonhador jamais poderia ter acesso pelos meios normais. De fato, uma das caracteristicas dos magicos
lendarios e dos xamas tribais é serem capazes de ver o que esta acontecendo em outros lugares, seja
através dos sonhos, seja através de transes visionarios ou ainda em uma bola de cristal.

Ainda assim, ndo importa se é ou nao verdade que os sonhos nos revelam o futuro, nem tampouco
se nos permitem ou nao fazer viagens misticas para locais remotos. O fato é que os sonhos podem ser
valiosos por outros motivos. Muitas pessoas famosas descobriram nos proprios sonhos um manancial de
idéias criativas e solucOes inteligentes para muitos problemas. A escritora Mary Shelley dizia que os
personagens imortais do doutor Frankenstein e do seu monstro surgiram para ela num sonho. Bram Stoker,
também escritor, disse a mesma coisa sobre a sua famosa criacdao, o vampiroe conde Dracula. E o quimico
russo do século XIX Dmitri Mendeleiev, depois de muitos esforcos infrutiferos para elaborar um sistema
de classificacdo dos elementos quimicos, viu “num sonho uma tabela em que todos os elementos se
encaixavam em seus lugares como deveriam” e, ao despertar, criou a tabela periddica dos elementos que
todos os estudantes de quimica estudam hoje em dia.

Pensadores modernos, como Carl Jung e Sigmund Freud, declararam que o verdadeiro significado
dos sonhos ndo esta naquilo que nos revelam sobre o mundo externo, mas sim no que podem revelar a
respeito de n6s mesmos. Freud acreditava que os sonhos exprimiam nossos desejos mais profundos, ao
passo que Jung dizia que todos os personagens fascinantes ou assustadores nos sonhos constituiam
aspectos de nossas mentes. Seja como for, ninguém precisa ser um grande especialista em sonhos para
perceber que o mundo dos sonhos, assim como o mundo da magia, ¢ um lugar peculiar onde tudo pode
acontecer. Podemos testemunhar cenas de um esplendor deslumbrante ou horrores monstruosos, bem
como tudo aquilo que existe entre esses dois pélos. Nos sonhos, voamos, flutuamos no ar, realizamos
proezas que exigem uma forca sobre-humana, ou experimentamos transformacdes tdo espantosas quanto
as provocadas pelas pocoes mais poderosas do professor Snape. E talvez seja por isso que, quando

lemos sobre magia ou presenciamos o espetaculo de um magico, tudo aquilo as vezes nos pareca



estranhamente familiar. Ndo é a toa: ja vimos tudo antes em nossos sonhos.
H
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Apesar de os alunos de Hogwarts comprarem compulsivamente tahsmas para se protegerem
contra a misteriosa epidemia de Petrificacdo, esses poderosos objetos sdao mais usados para realizar
magicas do que para protecdo. Ao contrario dos amuletos, que sdo especificamente projetados para
manter o dono longe dos perigos, os talismds sdo valiosos porque podem produzir transformacgoes
sobrenaturais — fazem com que seus donos fiquem invisiveis, adquiram uma forca sobre-humana, sejam
imunes a doengas ou possam lembrar cada palavra que um professor disse. Um talisma pode ser qualquer
tipo de objeto - uma escultura, um livro, um anel, uma peca de roupa, uma tira de metal ou um pedaco de
pergaminho. Até mesmo a cauda de Salamandra podre comprada pelo apavorado Neville Longbottom
pode ser um talismd se tiver poderes magicos. Alguns objetos, como as pedras preciosas, sao
considerados magicos por natureza. Mas, em toda a histéria, a maioria dos talismds tem sido
propositadamente dotada de poderes por meio de rituais que invocam as forcas da natureza ou o poder
dos deuses. Muitos tinham inscricoes magicas, nomes ou imagens de divindades, ou entdo pequenos
encantamentos.

Muitas pessoas usavam talismas no mundo antigo. Arquedlogos descobriram talismas de papiro
no Egito antigo, assim como centenas de talismds de pedra e de metal na regido mediterranea.
Conhecidos principalmente por curar doencas, eles também eram usados para atrair a pessoa amada,
melhorar a memoria e garantir sucesso na politica, nos esportes ou em apostas.

No periodo medieval havia um talisma para qualquer coisa que se possa imaginar. Amarrar um pé
de coelho no bragco esquerdo permitia que a pessoa se aventurasse em territorio perigoso sem correr
risco algum. Levar consigo visco evitava um veredicto de culpado para as pessoas em julgamento.
Possuir um ramo de heliotropio embrulhado em folhas de loureiro com um dente de lobo impedia que as
pessoas fizessem fofocas a seu respeito. A crenca no poder dos talismas era tdo grande na Inglaterra do
século XIV que as regras para duelos passaram a exigir que cada participante prometesse nao levar
pedras ou anéis magicos, nem qualquer outro talisma que lhes desse uma vantagem injusta.

Como se acreditava que os corpos celestes tinham controle sobre a vida terrestre (ver astrologia),
muitos talismds eram projetados para capturar a influéncia de determinado planeta. Se uma pessoa
quisesse ter sucesso em um combate, por exemplo, ela podia fazer um talisma para invocar a influéncia
do planeta Marte, que rege a forca fisica. O talisma teria que ser confeccionado em ferro (metal
tradicionalmente associado ao planeta) na época em que Marte irradiasse seus poderes com maior
intensidade. Também se podia gravar nele o niimero do astro, cinco, ou pinta-lo com sua cor, vermelho.

Esses talismds astrologicos eram populares principalmente entre os alquimistas do Renascimento,



que seguiam rituais complexos para fazer objetos que poderiam ajudar a transformar metais basicos em
ouro. Quando o momento celestial apropriado chegava, eles recitavam encantamentos para invocar
espiritos ou demonios que dotariam seus talismds com o poder necessario. A Pedra Filosofal, que
acreditavam dar vida eterna e prosperidade sem fim, era o talisma mais desejado de todos.

Os talismds continuaram populares no século XIX, quando se acreditava que um unico talisma
feito para todos os propdsitos, gravado em prata durante a fase lunar correta, era capaz de tornar seu
dono saudavel, rico, agradavel, alegre, respeitado, e permitia que ele fizesse todas as viagens em
seguranca. Apesar de as pessoas hoje ndo gravarem palavras magicas em metais, aquelas que levam
consigo pés de coelho ou insistem em usar uma “camisa da sorte” em jogos decisivos de futebol mantém

viva a crenca em talismas.

¥
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O Ministério da Magia pode ter declarado que os tapetes voadores sdo 1legals mas isso nao foi o
suficiente para que essas maravilhosas pecas de tapecaria fossem abandonadas por alguns magnificos
magos e magicos do Extremo Oriente.

As histérias mais antigas sobre tapetes magicos estdao ligadas ao rei Salomdo. Filho de Davi (o
famoso Davi que lutou contra Golias) e Bathsheba, Salomdo é tradicionalmente considerado o maior
soberano de Israel na antigiiidade. Segundo o Livro dos Reis no Velho Testamento, Salomdo era um
politico habil e um guerreiro feroz. Com seus exércitos poderosos, criou um império que se estendia
desde o Egito até o rio Eufrates, no Iraque. Rei de sabedoria e justica incomuns, adorava a beleza,
escrevia poemas refinados e construiu templos e palacios espetaculares.

Os feitos de Salomdo eram tdo impressionantes que, ap0s sua morte, muitos antigos escritores
judeus e islamicos chegaram a crer que ele tinha sido um magico poderoso. O livro sagrado muculmano,
o Corado, afirma que Salomdo podia “falar a linguagem dos passaros”, comandar a acao de anjos e génios
(conhecidos como jinn) e “possuia todas as boas qualidades”. Posteriormente, contadores de historias de
origem arabe ampliaram essa tradi¢do, dando ao rei israelita um anel magico, um caldeirdo, o poder de
controlar o vento e um magnifico tapete voador, que o transportava para onde quisesse.

A descricdo do tapete voador de Salomdo varia imensamente de um conto para outro, mas a
maioria dos escritores concorda em que era feito de uma excelente seda verde e era muito grande —
talvez chegasse a cem quilometros de extensao. Segundo Richard Burton, explorador e erudito do século
XIX, “seu comprimento e sua largura eram tais que todo o exército de Salomdo poderia se manter de pé
sobre ele, os homens a esquerda e os jinns a direita do trono”. Depois que o exército estivesse
confortavelmente acomodado no tapete, “o vento, atendendo a uma ordem real, o levantava e o fazia

flutuar para onde o profeta [Salomdo] desejasse, enquanto um exército de passaros voava acima,



formando uma cobertura que protegia o exército da luz do sol”.

O milagroso tapete de Salomdo obviamente serviu de inspiracdo para os tapetes voadores mais
modestos que vieram depois e que encontramos em muitos contos folcléricos arabes, como “A Histéria
do Principe Ahmed e da Fada Paribanu”. Nessa fabula popular persa, que faz parte das Mil e Uma
Noites, um jovem principe chamado Hussein encontra por acaso uma admiravel “peca de tapecaria” que
pode transportar seu dono para qualquer lugar do mundo. Com esse tapete, Hussein consegue salvar a
vida de sua amada princesa, levando, num piscar de olhos, uma maca magica para a cabeceira da cama
onde ela se encontra, quando descobre que a jovem estd morrendo, a centenas de quilometros de
distancia.

Talvez porque os tapetes ndo fossem muito usados na Europa e na América do Norte antes do fim
do século XIX, os modelos “voadores” nunca desempenharam um papel de destaque na mitologia e no
folclore ocidental. (Na verdade, por engano, a maioria dos ocidentais associa imediatamente os tapetes
voadores a historia de Aladim, um conto em que eles nem sequer aparecem.) Em vez de tapetes voadores,
os magicos e herois ocidentais confiaram em diversos outros objetos que levitavam, desde sandalias
providas de asas até malas flutuantes e grandes elevadores de vidro. Um conto infantil popular americano
chega a dar destaque a um sofa voador. E, é claro, existem as vassouras voadoras, como a Firebolt tao
adorada por Harry, que provavelmente poderia dar voltas ao redor de qualquer tapete tolo o bastante
para vir flutuar acima de um campo de quadribol. E uma pena que a maioria das vassouras voadoras
sejam veiculos para um unico passageiro. Se Harry, algum dia, arregimentar um exército como o do rei
Salomdo (ou combinar de sair com Cho Chang), vai ter de pedir emprestada a chave do carro voador do
Sr. Weasley.
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A professora McGonagall ndao perde tempo explicando a seus alunos do primeiro ano no que
consiste a transfiguracdo. Em um piscar de olhos, ela transforma sua mesa em um porco. Ela também
poderia ter se transformado em um gato, ou transformado um de seus alunos em uma tartaruga ou em um
pedaco de madeira. A transfiguracao - transformacdao magica de uma pessoa, animal, ou um objeto em
outro - é um assunto complexo e perigoso que requer anos de estudo. Os principiantes comecam com
tarefas bem simples, como transformar botoes em besouros.

Historias de transfiguracdao (do latim trans, “através de”, e figura, “forma”) sdao encontradas em
mitos, contos de fada e no folclore do mundo inteiro. A fada madrinha de Cinderela transfigura uma
abobora em carruagem e camundongos em cavalos. Em historias classicas como “O Principe Sapo” e “A
Bela e a Fera”, belos rapazes se tornam sapos coaxantes ou ogros repulsivos. A bruxa grega Circe fez de

seu jardim um verdadeiro zoolégico ao transformar suas visitas em ledes, ursos e lobos, sendo que os



convidados menos sortudos acabaram no chiqueiro.

As histérias mais famosas talvez sejam as que encontramos em Metamorfoses, do poeta romano
Ovidio. Escrito no século I, o livro conta a histéria do mundo, comecando com a transformacao do caos
em ordem e terminando na época de Ovidio com a transfiguracio do imperador Julio César em uma
estrela. Entre uma coisa e outra ha cerca de 250 histérias de deuses, herdis e mortais passando por
transfiguracOes fantasticas e, as vezes, chocantes. O cacador Actéon é transformado em um cervo, como
castigo por ter espionado a deusa Diana enquanto ela tomava banho, e acaba sendo dilacerado pelos
proprios cachorros.

Aracne, uma mestra teceld, foi transfigurada em uma aranha por ter tido a audacia de desafiar a
deusa Minerva para saber qual das duas tecia melhor. Ja a ninfa Dafne foi transfigurada em um loureiro

(13

enquanto fugia do deus Apoio. Nas palavras de Ovidio: “... uma grande fraqueza tomou seus membros,
seus seios macios foram cercados por uma grossa casca de arvore, seus cabelos viraram folhas, seus
bracos, galhos, e seus pés, antes tdo velozes, foram presos fortemente por preguicosas raizes, enquanto
seu rosto se transformou na copa da arvore. Nada restou dela, exceto sua extraordinaria graca.”

As transfiguracoes de Ovidio quase sempre sao desencadeadas pela ftiria ou bondade de um deus,
mas muitas criaturas da mitologia e do folclore podem mudar de forma por vontade prépria; elas sao
conhecidas como criaturas camaleonicas. Os deuses escandinavos Odin e Loki eram especialistas em
assumir formas de animais, assim como o deus grego Zeus, que freqiientemente se transformava em um
touro, carneiro, aguia, pomba ou cisne. Muitas fadas e a maior parte dos demonios, inclusive as veelas,
os ghouls e os trasgos, sao mestres em mudar de forma e podem se transformar em qualquer coisa - uma
mulher atraente, fumaca, uma bacia de agua, uma pedra, uma tempestade de areia ou até mesmo seu
melhor amigo. Lendas populares do mundo inteiro falam das transfiguracGes-relampago que acontecem
quando as criaturas camaleodnicas fogem de seus inimigos ou lutam entre si. Na fabula medieval galesa, o
personagem Gwion Bach rouba o dom da profecia do caldeirao da bruxa Ceridwen. Ele sai correndo sob
a forma de uma lebre, mas a bruxa o persegue sob a forma de um galgo. Ele mergulha em um rio e se
transforma em um peixe; ela 0o segue como uma lontra. Ele levanta voo sob a forma de um pequeno
passarinho e ela o persegue transformada em falcdao. Tendo avistado um monte de trigo recém-cortado no
chdo de um celeiro, Gwion pousa e se transfigura no que parecia ser o disfarce perfeito - um grao de
trigo no meio de milhares. Ceridwen, no entanto, é ainda mais esperta. Ela pousa no celeiro, se

transforma em uma galinha preta, fica ciscando ali até encontrar o grao certo de trigo e o devora.



A ninfa Dafne transfigurada em um loureiro.

Os seres camalednicos mais conhecidos, pelo menos por sua reputacao, sao as bruxas. Ja no
inicio do século II d.C. o escritor romano Apuleio escreveu sobre bruxas que podiam tomar a forma de
passaros, cachorros, doninhas, camundongos e — como uma certa repoérter do Projeta Didrio - insetos,
para entrar nas casas das pessoas e levar a cabo seus servicos sujos sem serem notadas. Apuleio
escrevia ficcao (muitas coisas eram reflexos das crencas de seu tempo), mas, séculos mais tarde, durante
a época de caga as bruxas (1450-1700), a crenca de que as bruxas podiam se transfigurar em animais,
principalmente em gatos, ja havia se tornado um lugar-comum. Os julgamentos desse periodo estao
repletos de “provas” de tais transfiguracoes, principalmente sob a forma de historias de ferimentos, que
teriam sido feitos nos animais e que mais tarde apareciam nos corpos das pessoas acusadas. Por
exemplo: em um julgamento do século XVI em Ferrara, na Italia, um homem testemunhou que havia
espancado um gato com uma vara quando viu que ele estava atacando seu bebé. No dia seguinte, uma
mulher da vizinhanca foi vista coberta de machucados. Isso era considerado prova de que havia sido ela,
sob a forma felina, que atacara o bebé. Em outro julgamento, desta vez de uma bruxa escocesa, em 1718,
um homem testemunhou que se sentia tdo incomodado pelos gatos conversando com vozes humanas perto
de sua casa que matou dois e feriu varios outros. Logo depois, duas mulheres da localidade foram
encontradas mortas em suas camas e uma outra tinha um corte misterioso em sua perna, provando
novamente que os gatos eram, na verdade, bruxas disfarcadas sob a forma de animais.

O folclore do mundo inteiro esta repleto de histérias de homens e mulheres que, assim como
Sirius Black, Tiago Potter e Pedro Pettigrew, podem adotar uma unica forma animal. Na Europa, as
lendas mais conhecidas eram sobre lobisomens — homens que se transformavam em lobos sanguinarios

por curtos periodos de tempo. Mas, nas regides do mundo onde os lobos ndo sao comuns, havia outros



monstros meio homens, meio animais, que vagavam noite adentro. Na Amazonia havia histérias de
homens-jaguar; na india, de homens-tigre; na Africa, de homens-hiena, e em outras partes do mundo
homens eram conhecidos por se transformar em coiotes, ursos, chacais, crocodilos ou serpentes. Muitas
dessas lendas provavelmente surgiram de rituais de magicos tribais e xamas que, durante as cerimonias,
vestiam peles, imitavam o comportamento animal (bufavam, uivavam e batiam os pés no chdo) e, talvez
para eles e para aqueles que assistiam, tornavam-se temporariamente um veado, um urso ou um jaguar.
Muitos de nds ja pensamos, em algum momento, COmMoO Seria se tornar uma outra criatura: sentir o
poder e a graca de um leopardo ou ver o mundo do alto, como uma aguia. Mas poucos gostariam de
experimentar a visdo de um roedor que Olho-Tonto Moody da a Draco Malfoy ao transforma-lo em um

grande furdo. Ha vezes em que é melhor ser vocé mesmo.
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Apesar de a palavra “trasgo” ser usada na maior parte do tempo para descrever um monstro,
caracteristicas bastante especificas distinguem os trasgos dos outros seres que surgem a noite. Os trasgos
sdo criaturas sobrenaturais extremamente feias que habitam os frios paises da Escandinavia, no norte da
Europa. Sao seres ferozes e malvados que gostam de carne humana e de tesouros roubados; eles também
sdo gigantescos, extremamente fortes e notoriamente ignorantes. Mas talvez essas caracteristicas possam
ser perdoadas, pelo menos por alguns instantes, quando lembramos que foi gracas a um trasgo montanhés

de quase quatro metros de altura que Harry, Rony e Hermione se tornaram amlgos tdo depressa

Ha registros de trasgos vivendo nas florestas e montanhas dafis
Escandinavia desde que os homens foram para essa regido pela primeiraf
vez, no final da era glacial. Eles fazem parte dos primeiros mitos e lendass
populares da Noruega e da Suécia. Além do tamanho gigantesco, as
caracteristicas mais evidentes do trasgo sdo seus longos narizes curvados,}
sua grossa cauda, seus enormes pés chatos, a falta de um ou mais dedosf
nas maos e nos pés (eles tém apenas trés ou quatro) e a grande quantidade
de pélos e musgo que cobre suas cabegas e narizes. Ha também relatos de3
trasgos com apenas um olho no meio da testa enrugada, outros com duas ou:
trés cabecas e outros, ainda, que tm &arvores crescendo em seus narizes. &
Nas lendas populares mais recentes, os trasgos passaram a ser descritos
como sendo muito pequenos, ou do tamanho de seres humanos, e mais#
inteligentes que seus predecessores. |

Os trasgos vivem em comunidades no fundo de cavernas, e

montanhas ou em colinas. Alguns também vivem no subsolo, ou sob pedras
ou arvores com raizes altas. A preferéncia por lugares subterraneos é perfeitamente compreensivel, ja

que eles odeiam barulho e a exposicdo ao sol os transforma em pedra, ou pode até mesmo fazé-los



explodir. Dizem que as pedras de formatos estranhos que enfeitam o interior da Escandinavia sao trasgos
que ignoraram o toque de recolher.

As residéncias dos trasgos sao descritas como suntuosos palacios resplandecentes repletos de
tesouros roubados. Muito ambiciosos, os trasgos furtam todo o ouro e prata que encontram. Eles cobicam
ndo apenas os tesouros humanos como também os proprios humanos. Raptam criancas, substituindo-as
por seus proprios filhos, na esperanca de que sejam criados como humanos. Diz a lenda que se uma mae
suspeitar que seu bebé é, na verdade, um trasgo, ela deve ameacar jogar a crianca em uma fogueira.
Acredita-se que a tola mde trasgo correra para socorrer o filho e é nesse momento que a mae humana
pode recuperar o seu bebé. No entanto, esse aborrecimento pode ser evitado se a crianca for batizada, ja
que os trasgos desprezam o cristianismo (a badalada dos sinos de igrejas basta para fazé-los correr na
direcdo oposta).

Infelizmente, esperteza e sinos de igreja nem sempre sdo suficientes para proteger as pessoas dos
trasgos, que possuem poderes magicos imbativeis. Além de poderem mudar de forma, eles conseguem
ficar invisiveis. Esses talentos os ajudam a roubar e a esconder tesouros, o que eles costumam fazer
transformando o ouro em algo completamente diferente, como um monte de pedras. Os humanos que
cruzam o caminho de um trasgo e ndo conseguem escapar tém um destino terrivel: sdao aprisionados,
escravizados ou, o pior de tudo, comidos. Os trasgos gostam muito de carne e sangue humanos e tudo que
resta de suas pobres vitimas sao esqueletos roidos.

Ha poucos relatos de trasgos benevolentes que presenteiam as familias de que gostam com
riquezas e sorte. Esses trasgos sdo artesdos habilidosos e ageis ferreiros que fabricam espadas, facas e
braceletes notaveis. Eles usam o conhecimento da magia e das ervas para curar doencas e gostam muito
de musica e danca. Entretanto, dada a grande possibilidade de se encontrar o tipo de trasgo que come
carne humana, se vocé estiver em uma floresta especialmente trolsk (“fantasmagorica”, em noruegués),

recomenda-se que voceé flykte (“saia correndo!”, em noruegués).
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Poucos animais, reais ou imaginarios, instigaram tanto a imaginacao quanto o unicornio. Desde
que essa criatura com um sO chifre foi descrita pela primeira vez pelo médico grego Ctésias, ha mais de
dois mil anos, muitas pessoas tém escrito a respeito, pintado, esculpido e cacado os unicérnios - e, ao
mesmo tempo, questionado se eles existem mesmo ou nao.

Os unicornios descritos na antigiiidade possuem apenas uma pequena semelhanca com as criaturas
nobres, inocentes e puras que habitam a Floresta Proibida em Hogwarts. Segundo Ctésias, o unicornio
era nativo da India. Era mais ou menos do tamanho de um jumento, tinha uma cabeca vermelho-escuro, o

corpo branco, olhos azuis, e um tnico chifre, de aproximadamente 45 centimetros, que brotava de sua



testa. Branco na base, preto no meio e vermelho vivo na ponta, o chifre era extraordinario. Quando
arrancado e transformado em calice, protegia todos os que bebiam dele contra venenos, convulsdes e
epilepsia. Entretanto, ndo era facil conseguir tais recipientes, ja que a velocidade, a forca e o
temperamento indocil do unicornio tornavam sua captura praticamente impossivel.

Nos séculos seguintes, a crenca nessa criatura evasiva cresceu, apesar de continuar nao havendo
provas de sua existéncia. Aristoteles e Julio César descreveram animais com um chifre e eram citados
como autoridades no assunto. O naturalista romano Plinio o Velho acrescentou novos detalhes a aparéncia
do unicérnio, dando-lhe uma cabeca de cervo, pés de elefante, cauda de javali e um chifre negro de
noventa centimetros. Alguns escritores sugeriram, mais tarde, que os primeiros registros de unicornios se
basearam em descri¢des confusas do rinoceronte indiano, ou em visoes de animais com dois chifres,
como bodes ou cabritos monteses, que foram vistos de perfil ou tinham perdido um chifre. Plinio também
confirmou a natureza violenta do unicornio e disse que a fera emitia rugidos graves.

Na Idade Média, a imagem habitual do unicérnio evoluiu da colagem de partes de animais
formada na antigiiidade até a criatura graciosa que conhecemos hoje. Pinturas e tapecarias desse periodo
retratam um lindo animal branco, parecido com um cavalo, com um chifre espiralado de um branco puro
e cascos fendidos como os de um cervo. Na literatura, o unicérnio passou a representar a forga, o poder e
a pureza. Ele foi incorporado ao simbolismo cristao e passou a fazer parte do brasao real da Inglaterra e
da Escocia. Os unicornios apareceram nas lendas do rei Artur, em contos de fadas, e em relatos
romantizados das conquistas de Gengis Khan e de Alexandre o Grande.

Uma historia medieval tipica que da énfase a pureza do unicérnio conta que um grupo de animais
da floresta foi até uma poga para matar a sede, mas a agua estava envenenada. Os animais sedentos foram
salvos quando um unicornio apareceu e mergulhou seu chifre na agua, fazendo com que ela se tornasse
limpa e fresca. De acordo com outra histéria, o amor do unicornio por tudo que € inocente e puro € tao
grande que, quando ele encontra uma donzela sentada sob uma arvore, deita a cabeca em seu colo e
dorme. Essa idéia agradava, e muito, as pessoas interessadas em capturar unicornios para remover seu
valioso chifre. A caca aos unicornios era uma atividade arriscada, ja que havia rumores de que os
animais podiam usar seu chifre como espada e, quando perseguidos, pulavam de penhascos, aterrissando
sobre o chifre e fugindo sem ferimentos. Um método mais seguro, portanto, ainda que menos valente, era
usar uma donzela virtuosa como isca. Quando o unicornio adormecesse em seu colo, os cacadores que

estavam aguardando podiam se aproximar e captura-lo.



- e

Durante os séculos XV e XV7, os viajantes europeus voltavam da Asia, da Africa e das Américas com

novos registros de aparigbes de unicornios. Como as descri¢bes eram diferentes, presumia-se que
havia grande variedade desses animais.

O interesse em capturar unicornios desapareceu no século XVIII, quando varios céticos
ressaltaram que era impossivel encontrar alguém que tivesse visto a criatura com os proprios olhos.
Alguns escritores continuaram incluindo os unicornios em seus livros de histdria natural, copiando os
relatos antigos e medievais, mas a maioria se convenceu de que era hora de relegar o animal ao mundo
das fabulas. Isso ndo afetou o fascinio popular pelo unicérnio, que continua vivo até hoje nas artes

plasticas, na literatura e na imaginacao.
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tapear - Bras. Pop. 1. Enganar, iludir, burlar, lograr, embacar.

Por mais impossivel que fosse, no século XVI, encontrar alguém que tivesse visto um unicornio,
encontrar um chifre de unicornio era bem mais facil. Isso porque o chifre era vendido em todos os
boticarios (o equivalente das farmacias de hoje) como um remédio contra a maior parte das doencas e
como protecdo contra venenos. A demanda era grande e os precos altissimos. Moido, o chifre - também
conhecido como “alicorne” - podia ser tomado puro ou misturado a outros compostos medicinais.
Aqueles que nao podiam pagar o precioso produto compravam um frasco de agua onde o chifre de
unicornio havia, supostamente, sido mergulhado.

E claro que o produto vendido nos boticarios ndo tinha sido tirado de unicérnios. Era a presa do

narval, uma espécie de baleia dos mares articos que possui um unico chifre em espiral, o qual pode



atingir quase trés metros de comprimento. A medida que o nimero de expedicdes baleeiras aumentava
nos séculos XVI e XVII, crescia também o fornecimento de supostos chifres de unicornios. O nimero de
testes para verificar a autenticidade do alicorne — a maioria consistia em colocar uma aranha perto do
chifre e observar sua reacdo - era grande, mas, pelo visto, poucos detectavam chifres falsos, ja que as
presas de narval, vendidas como chifres de unicornio, podiam ser encontradas em todas as lojas da
Europa.

Nem todos os alicornes eram usados na medicina. O carater lendario do calice de chifre de
unicornio como neutralizador de venenos, relatado pela primeira vez por Ctésias mais de mil anos antes,
fez com que eles continuassem sendo um bem extremamente valioso, principalmente entre a realeza, cujos
membros conviviam diariamente com o medo de serem envenenados. Os calices de alicorne eram tao
valiosos que, em 1565, o rei Frederico II da Dinamarca usou apenas um como garantia de um empréstimo

para financiar a guerra contra a Suécia.
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Desenho, do século XVII, de um narval, a baleia dos mares artlcos CU]CI presa esplralada era vendida
a um preco alto como chifre de unicornio. Estima-se que a populacdo atual de narvais esteja entre
25.000 e 45.000 espécimes.
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Solitarios e sem amigos, eles vagam pela noite em uma busca eterna por sangue fresco. Passam o
dia dormindo em criptas bolorentas e em castelos no topo de montanhas. Eles nunca envelhecem e ndao
tém medo da morte, porque ja estdo mortos. E, se vocé encontrar com um na rua, nem sabera que esta
cara a cara Com um monstro.

De todos os fantasmas e demonios estudados em Defesa contra as Artes das Trevas, nenhum tem
a fama mundial do sanguinario vampiro. As descri¢des de seu fisico variam em cada cultura, desde uma
fera de olhos vermelhos com cabelos verdes ou cor-de-rosa (China) até uma criatura parecida com uma
serpente e com cabeca de mulher (a Lamia grega), que passa pelo cavalheiro de aparéncia sofisticada,
veste uma capa de gola alta, que é originario de uma lenda do Leste europeu. Na maioria das histérias, o
vampiro é um ser humano que, uma vez morto, ressuscita com a compulsao de beber o sangue dos vivos.

Os vampiros fazem parte do folclore ha centenas de anos, mas s6 atingiram realmente notoriedade
em 1897, quando foi publicado o livro classico de Bram Stoker, Drdcula. Os dentes caninos do vampiro

que da titulo ao livro de Stoker eram ligeiramente alongados e pontudos, ele tinha cabelos nas palmas das



maos e era extraordinariamente palido, mas, fora isso, sua aparéncia era bastante humana. E bem
provavel que o conde Dracula tenha sido baseado em Vlad Tepes, o governante da Walachia (parte da
atual Roménia) no século XV, famoso por sua crueldade e violéncia. Vlad era conhecido por empalar
seus inimigos com uma estaca no coracao e por se banhar no sangue dos mortos depois de uma batalha
especialmente ardua. Com o tempo, esses habitos se tornaram elementos importantes da lenda do
vampiro. Vlad, aparentemente um sujeito bastante dramatico, assinava suas cartas como “Vlad Dracula”,
o que significa algo como “Vlad, filho do Diabo”.

Os poderes do vampiro foram ampliados com o passar dos séculos. No século XVI, os
conquistadores espanhois na América do Sul e Central encontraram uma espécie de morcego com habitos
alimentares como os do conde Dracula e seus semelhantes. Desde entdao, diz-se que os vampiros podem
se transformar em morcegos sempre que desejarem. Acredita-se, também, que sdo capazes de se
transformar em lobos, ratos ou camundongos, e que alguns podem controlar e se comunicar com essas
criaturas. Os vampiros sao dotados de uma forca e destreza muito além das humanas, e alguns também
podem voar. Além disso, alguns dos vampiros mais poderosos sao capazes de hipnotizar os seres
humanos com o olhar, passando a controlar suas acoes e até mesmo ver através de seus olhos.

Em contrapartida a todos esses poderes, o vampiro tem também muitas fraquezas. Todos sabem
que eles ndo suportam a luz solar. O sol sempre foi considerado um simbolo da verdade e da bondade,
conceitos que vao contra a natureza do vampiro. Conseqiientemente, a exposicao direta a luz solar destroi
o vampiro, geralmente reduzindo-o a um inofensivo monte de cinzas. Outras maneiras conhecidas de se
destruir um vampiro sdao a decapitacao, a cremacdo ou o ato de enfiar uma estaca em seu coracdao. Ao
contrario da crenga popular, a maioria das lendas afirma que os vampiros ndo sao vulneraveis a armas
feitas de prata - o ferro é o metal apropriado para quem planeja lutar com a criatura. No folclore eslavo,
um vampiro pode ser destruido mergulhando-o em agua benta, fazendo um exorcismo ou roubando sua
meia esquerda, enchendo-a com pedras e jogando-a em umrio.

Como o professor Quirrell sabe, os vampiros ndao suportam o cheiro de alho fresco. Coroas feitas
com a poderosa planta podem ser colocadas em quartos (ou salas de aula) para proteger seus ocupantes.
Pessoas supersticiosas enchem os olhos, as orelhas e as narinas dos recém-falecidos com dentes de alho
para impedir que eles se tornem vampiros. Também se acredita que os vampiros sejam fascinados por
contar objetos. Se um deles encontrar sementes espalhadas, vai comecar a conta-las e s6 vai parar
quando terminar, mesmo que isso signifique virar um monte de p6 com a chegada dos primeiros raios de
sol. Por fim, o vampiro tem que dormir toda noite na terra de seu pais natal. Por isso, quando o Dracula
de Stoker foi da Transilvania (cidade localizada ao sul da Walachia de Vlad) para a Inglaterra, ele levou

varias caixas de terra da Roménia e as instalou em sua nova residéncia em Londres.



Lendas diferentes fornecem relatos diferentes sobre a
personalidade do vampiro. Algumas historias descrevem a criatura:
como um assassino desalmado e sem remorso. Ja o conde Dracula de
Bram Stoker era inteligente e encantador, com modos impecaveis e
uma boa linhagem. Outras histérias descrevem os vampiros como seres

essencialmente decentes, eternamente torturados pelas coisas terriveis 3
que tém que fazer para sobreviver. Essa versatilidade é provavelmente A/
uma das razdes pela qual os vampiros continuam inspirando novas \ )

lendas até hoje. Tt
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Quem nunca desejou, pelo menos uma vez, ter uma varinha magica? As varinhas magicas -
simples, elegantes e faceis de transportar - sdao vistas no mundo inteiro como um simbolo da capacidade
de fazer as coisas acontecerem. Um toque da varinha e puf! - a louca esta lavada, o quarto arrumado, a
taca de sorvete triplicou de tamanho e a tia Henrietta ligou dizendo que nao vira. Mas, como ficamos
sabendo através das experiéncias pessoais de Harry, talvez ndo seja assim tao simples. Aparentemente ¢é
necessario ter um pouco de pratica em feiticos e transfiguracdo para usar bem sua varinha, além de
orientacdo sobre o tipo de madeira do qual ela deve ser feita. Mogno, carvalho, azevinho ou aveleira? E
quanto ao pélo de unicérnio, a pena de fénix e outros acessorios para a sua varinha? Esses detalhes nao
devem ser desprezados. As varinhas magicas existem ha muito tempo. Elas aparecem nas pinturas preé-
historicas de cavernas e na arte dos antigos egipcios. Os magicos da sociedade dos druidas, que surgiu na
Europa pré-cristd, presidiam os rituais religiosos com varinhas feitas com a madeira do espinheiro, do
teixo, do salgueiro e de outras arvores que eles consideravam sagradas. As varinhas s6 eram talhadas ao
amanhecer ou entardecer - consideradas as melhores horas para se capturar os poderes do sol - usando
uma faca que havia sido banhada em sangue. No Antigo Testamento, Moisés usa uma varinha magica em
forma de cajado de pastor para separar o mar Vermelho e para tirar agua de uma pedra. Uma imagem do
século IV mostra Jesus ressuscitando Lazaro com a ajuda de uma varinha. Como esses exemplos sugerem,
historicamente as varinhas ndo serviram apenas como condutores de poderes sobrenaturais, mas também
como ferramentas de cerimonias religiosas e simbolos de poder.

Na ficcdo, as varinhas magicas apareceram pela primeira vez na Odisséia, escrita pelo poeta
grego Homero por volta de 800 ou 900 a.C. A bela feiticeira Circe usa sua varinha para transformar a
tripulacdo do barco em porcos. Transformar uma coisa em outra é um uso classico da varinha magica na
literatura, e pode ser encontrado em intimeros contos de fadas. O exemplo mais conhecido é a varinha
com ponta de estrela usada pela fada madrinha de Cinderela para transformar camundongos em cavalos e

uma abdbora em carruagem. Outras varinhas famosas pertencem a Merlim, mago e mentor do rei Artur, e



ao deus grego Hermes, que usa sua varinha (ou caduceu) para ficar invisivel para os mortais.
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Duas representagoes diferentes da varinha mdgica aparecem nessas cartas de taro.

A esquerda, a varinha do mdgico de rua serve para revelar sua profissdo e para direcionar a atengdo
de seus espectadores. A direita, um mago de verdade usa sua varinha para invocar os poderes dos céus
e usd-los sobre a Terra.

Na Europa do inicio da Idade Moderna, muitos praticantes de magia consideravam a varinha uma
ferramenta essencial. Ela era usada por magicos (ver magia) para lancar feiticos e para desenhar
“circulos magicos” que os protegeriam da influéncia nociva dos deménios ou espiritos que eles
pretendiam invocar.

Nao tendo acesso ao conveniente Beco Diagonal para fazer suas compras, os aspirantes a magico
buscavam nos livros de feiticos as instrucoes sobre como projetar e fabricar uma varinha. De acordo com
The Key of Solomon (A chave de Salomdo), um dos livros de magia mais famosos da Idade Média, a
varinha ideal deveria ser feita com madeira de aveleira e cortada da arvore com um tnico golpe de um
machado recém-fabricado. Alguns peritos no assunto diziam que o poder da varinha podia ser aumentado
se fossem usadas pontas magnetizadas, cristais, ou caso fossem inscritas palavras magicas ou nomes
sagrados na varinha. A medida que a varinha era talhada, o magico apelava para os espiritos, deménios
ou deuses adequados para dota-la com os poderes desejados — curar os doentes, controlar as forcas da
natureza ou conceder ao praticante seus pedidos.

Ainda que os magicos envolvidos em rituais levassem seu trabalho a sério, no inicio do século
XV as varinhas também eram usadas para fins menos sérios - serviam como adereco padrdo dos artistas
de rua que faziam “magicas” para viver. Para o magico, a varinha tinha, pelo menos, duas fungoes
importantes: era o instrumento que fazia a magica acontecer e ajudava a enganar o publico chamando a
atencdo para uma coisa enquanto ele fazia outra secretamente.

As varinhas magicas sdao, como todos sabem, uma caracteristica dos atuais magicos de espetaculo.
Varios magicos que conhecemos colecionam “varinhas especiais” que dobram, mudam de cor, atiram
serpentinas ou se quebram em mil pedacos. Isso lembra as varinhas especiais feitas pelos
empreendedores gémeos Weasley, que parecem ter usado a magia para fabricar o mesmo artigo que um

trouxa compraria em uma loja de brincadeiras ou de suprimentos para magicos - vocé a balanca e ela se



transforma em uma galinha de plastico.

% Pedra Filosofal, 5

A clava magica

Por que a varinha e nao, digamos, uma pena se tornou o simbolo da magia? O que ha nessa vara
para que represente os incriveis poderes do magico? A resposta, segundo alguns estudiosos, pode ser
encontrada nos primeiros instrumentos de poder do homem pré-historico — a clava do homem das
cavernas. Apesar de ndo ser exatamente “magica”, a clava, um pedaco grande de um galho de arvore,
certamente dava a seu dono um poder extraordinario - de se defender, de surrar seus inimigos até cansar
e de trazer comida para casa. De fato, em um confronto com um inimigo, até mesmo levantar a clava com
um gesto ameacador era visto como um sinal de poder. Como as lancas e espadas substituiram a clava,
uma teoria diz que ela deixou de ser usada no dia-a-dia, mas continuou a existir em um tamanho reduzido
e sob uma forma simbolica. De um lado, ela se transformou no cetro, o emblema de poder dos reis e
imperadores. De outro, a clava tomou a forma do bastdo dos arautos, investindo o portador com os
poderes do rei que ele representava. E nas maos dos magicos a miniclava tomou a forma da varinha,
simbolizando o controle sobre os poderes da natureza e o sobrenatural. Apesar de a varinha ndo se
parecer mais com a clava que a originou, no mundo dos bruxos ela ainda é a arma mais poderosa.

O cetro do rei, a varinha do magico e a clava do homem das cavernas sdo emblemas de poder.
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O Caduceu

Uma das varinhas mais fascinantes é o caduceu, coroado por duas asas e com duas serpentes
enroscadas. Ele era carregado por Hermes, mensageiro dos deuses gregos e mestre da magia e da
trapaca. Dado a ele por seu irmao, Apoio, em troca de uma flauta, o caduceu se tornou o emblema de seu
oficio.

A forma basica do caduceu — duas serpentes enroscadas em uma haste - pode ser encontrada
inicialmente na arte mesopotamica, em torno de 3500 a.C. Séculos mais tarde, os gregos acrescentaram
asas a haste para representar a velocidade de Hermes e colocaram uma esfera ou globo na ponta.
Segundo uma lenda da Roma antiga, o caduceu ganhou sua forma quando Hermes (chamado de Merctirio
pelos romanos) se deparou com um par de serpentes brigando. Ele colocou seu bastdao entre as duas;
depois disso, as cobras ficaram amigas, se enrolaram na haste e continuaram juntas para sempre. Nessa
versao da historia, o bastdo representa a harmonia através da comunicacdo. Durante a Idade Média,
alquimistas como Nicholas Flamel acreditavam que as cobras representavam a uniao de opostos.

O caduceu é, as vezes, usado como simbolo da profissao médica, apesar do verdadeiro simbolo
dos médicos ser o cajado de Asclépio, deus grego da medicina: um bastdo comprido com uma tnica
serpente enrolada. Dizem que a serpente desse cajado representa o rejuvenescimento fisico obtido

através da medicina e da cura, ja que as serpentes mudam de pele todo ano.



Os médicos da Idade Média carregavam um bastao, ou bengala, como simbolo de sua profissao, e
muitos atribuiam poderes magicos de cura a essa vara. Devido a anos de confusdo entre o caduceu e o
cajado de Asclépio, as duas varinhas sdao associadas a medicina, a cura e, hoje em dia, a seguros de

saude.
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Ninguém gosta tanto de uma vassoura quanto uma bruxa. A grande afeicio de Harry pela sua
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Firebolt faz com que pensemos que os magos também sdo grandes fas de vassouras. Porém,
historicamente falando, quase todas as pessoas vistas cruzando o céu numa vassoura eram mulheres.
Quando, por acaso, um mago ou feiticeiro dizia ser capaz de voar, era mais provavel que usasse um
forcado!

Embora as ilustracdes populares de nossos dias invariavelmente mostrem as vassouras COmo O
meio de transporte das bruxas, nem sempre foi assim. Entre 1450 e 1600, aproximadamente, quando a
crenca no poder da bruxaria estava disseminada por toda a Europa, contava-se que as bruxas subiam ao
céu e rumavam para suas reunioes a meia-noite montadas em cabras, bois, ovelhas, caes e lobos, além de
varas, pas e bastdes. As vassouras voadoras, segundo alguns pesquisadores, acabaram por se tornar o
veiculo predileto por causa do papel tradicional das mulheres como donas-de-casa.

Segundo a tradicao popular, em grande parte inventada e difundida por cacadores de bruxa
profissionais, as bruxas geralmente saiam de suas casas através da chaminé. Uma vez no ar, dizia-se que
voar era relativamente facil - exceto em dois casos. Uma novata talvez tivesse dificuldade em se manter
equilibrada em cima de sua vassoura voadora, que em geral era rapida mas ndo muito estavel. Além
disso, as bruxas podiam ser lancadas ao chdo - ou impedidas de decolar - pelo som de sinos de igreja.
No inicio do século XVII, as pessoas de uma pequena cidade na Alemanha tinham tanto medo de bruxas
montadas em vassouras voadoras que, por algum tempo, o conselho da cidade determinou que todas as
igrejas batessem seus sinos sem parar, do anoitecer ao raiar do dia.

Os sabios e as autoridades religiosas debatiam muito seriamente se as bruxas podiam voar ou nao,
sobretudo durante os anos em que a caga as bruxas foi mais intensa. Segundo o Malleus Maleficarum
(1486), o guia mais amplamente usado para descobrir e castigar as bruxas, voar era um fato
incontestavel. Em primeiro lugar, muitas mulheres tinham confessado que voavam, e algumas chegavam a
se vangloriar da sua capacidade de subir aos ares. Além do mais ha uma passagem do Evangelho
Segundo Sdo Mateus que conta como o poder de Satanas transportou Jesus pelo ar. Como argumentavam
alguns sacerdotes, se o Diabo podia fazer Jesus voar, sem divida também poderia atribuir essa
capacidade as bruxas que o serviam. Outros sabios rejeitavam a hipotese de voar como algo fisicamente
impossivel e argumentavam que o Diabo simplesmente fazia as mulheres acreditarem que tinham voado,

enchendo suas cabecas de ilusdes.



Um grupo de pensadores mais ligados a explicacOes cientificas
propOs outra idéia. Sabia-se que as bruxas se preparavam para decolar‘{\ /
esfregando suas vassouras e seus corpos com uma “pomada voadora” '
especial, feita de plantas e ervas (entre elas, o meimendro negro, \ ':
mandragora, o aconito e a dulcamara), cultivadas em seus jardins. Os-:
médicos que fizeram experiéncias com a pomada voadora, no século”
XVI, descobriram que ela continha elementos quimicos poderosos, que."i“.
penetravam no corpo através da pele e provocavam sono e alucinacoes -
inclusive a sensacao de estar voando. Conforme explicaram, as bruxas na
verdade, adormeciam na cozinha de suas casas e acordavam com lembrancas nitidas de um v6o fantastico
que so acontecera em seus sonhos.
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Os homens ficam, com freqiiéncia, meio abobalhados quando véem mulheres especialmente
bonitas, mas raramente chegam a cair da arquibancada, como quase aconteceu com Harry e Rony quando

viram as veelas, as encantadoras mascotes do time de quadribol da Bulgaria.

uma veela dancando ira se juntar a ela e dancar, dancar e dangar até
morrer de exaustdo. E pobre daquele que pisar em um anel de fada - o
circulo de grama pisoteada onde a veela dancou -, porque sera
perseguido pelo azar ou pela doenca. Apesar de as veelas poderem
ser benevolentes com os humanos e dividir seus dons de cura e
profecia, elas sdo bastante temperamentais. Ndo toleram mentiras ou
falsidades e infligem castigos terriveis, sobretudo aos que quebram uma promessa.

Em algumas tradicOes € dito que as veelas se casam com humanos, se estabelecem e criam
familias, aparentemente sem nenhum efeito negativo para sua espécie. Fleur Delacour, representante de
Beauxbatons no Torneio Tribruxo, tinha uma av6 veela e parecia ser uma boa pessoa, mas, por via das

duvidas, é melhor ndo irrita-la.

gCélice de Fogo, 8

Quando o professor Quirrell se gaba de ter ganho seu turbante como recompensa por ter



afugentado um zumbi incomodo, muitos de seus alunos tém sérias duvidas. Em primeiro lugar, o turbante
tem um cheiro desagradavel e incomum de alho, um sinal de que deve ter sido feito, na verdade, para
proteger o dono de vampiros. Em segundo lugar, o bom professor sempre muda de assunto quando
perguntam como exatamente ele derrotou o zumbi. Essa é uma pergunta que qualquer professor
qualificado para ensinar Defesa contra as Artes das Trevas deveria saber responder, ja que os zumbis sao
a criacdo dos praticantes de magia negra mais perversos, os feiticeiros vodu.

Um zumbi é basicamente um defunto ambulante — um ser que parece humano mas que ndao tem
inteligéncia, alma, nem vontade propria e apenas obedece as ordens de seu criador. Incapaz de sentir dor,
medo ou remorso, 0 zumbi é uma arma poderosa para qualquer praticante das Artes das Trevas. Apesar
de ndo haver provas da existéncia dos zumbis, ha muitas lendas a seu respeito em todos os lugares onde
os cultos de vodu sdo praticados.

O vodu, também conhecido como “vodum”, é um conjunto de crencas religiosas criadas pelos
escravos trazidos da Africa para o Haiti durante os séculos XVII e XVIIL Os rituais de magia sdo parte
integrante do vodu e, com freqiiéncia, servem para a adoragcdo ou curas, mas também sao usados para
ferir inimigos ou obter poder. Dizem que as pessoas que fazem uso dessa magia para o mal, conhecidas
como “bokors”, criam zumbis para serem seus escravos. Alguns zumbis eram colocados para trabalhar
como criados ou cultivando o campo, enquanto outros trabalhavam em escritérios. Os bokors mais
perversos, no entanto, usavam seus zumbis para atingir objetivos mais sombrios, como destruir a
propriedade de inimigos ou até mesmo cometer assassinatos.

Reza a lenda que os bokors podem criar um zumbi a partir de um humano vivo ou de um defunto.
Alguns dizem que o bokor da a sua vitima uma pocdo para induzi-la a um coma profundo. Tida como
morta, a vitima é enterrada pela familia, para ser desenterrada logo depois pelo bokor. Uma segunda
pocado faz a vitima falar, andar e respirar novamente, mas a deixa sob o controle absoluto de quem a
criou.

Em outros relatos, o bokor simplesmente mata a vitima ou rouba o corpo de alguém que morreu
recentemente. Segundo a crenca vodu, a alma permanece com o corpo pelo menos durante um curto
periodo de tempo apds a morte. Dizem que, depois de capturar a alma da pessoa, o bokor usa feiticos
para ressuscitar o corpo sob a forma de zumbi. Seja qual for o método, a tentativa de criar um zumbi é
vista até hoje como um ato perverso nas ilhas caribenhas. Pelas leis atuais do Haiti, a criacao de zumbis
é considerada assassinato, sujeitando o ofensor as mesmas penas de qualquer outro tipo de homicidio.

O medo de se tornar um zumbi foi comum no Haiti durante varios séculos e talvez ainda exista em
nossos dias. Com freqiiéncia, os parentes enterravam seus mortos com facas para que eles pudessem
atacar um bokor intruso. Algumas crencas populares aconselhavam que o caixao ja ocupado pelo morto
fosse enchido com sementes, ja que, segundo a tradicdo, o bokor deve conta-las antes de remover o
corpo. Se forem colocadas sementes suficientes, ele ndo conseguira terminar a conta antes do nascer sol e

ndo podera realizar o ritual, ja que a magia negra nao pode ser praticada durante o dia.



Livrar-se de um zumbi é um grande desafio. Apesar de falarem devagar, se moverem de forma
morbida e se comportarem violentamente, um zumbi bem-feito é exatamente igual a um humano comum e
pode obedecer rapidamente as ordens de seu bokor. Como o professor Quirrell deve saber - bem, pelo
menos deveria... -, em algumas tradicoes é dito que jogar sal no zumbi faz com que ele volte para o seu
timulo (e também libera um zumbi vivo de sua letargia). Uma outra alternativa é apelar para a
intervencdo divina. Dizem que Ghede, o deus haitiano dos mortos, abomina os zumbis e pode ser
persuadido a lhes restituir a vida devolvendo-lhes a alma. Se, no entanto, isso ndao der certo, a melhor
maneira de destruir um zumbi é, provavelmente, derrotar o bokor que o criou. Assim como muitas outras

criaturas do mal, o zumbi sé é perigoso se estiver recebendo ordens malignas de seu mestre.
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