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Da sprach der Herr zu mir:
Von Norden her ergieB3t sich das Unheil
tiber alle Bewohner des Landes.

DAS BUCH JEREMIA
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PROLOG

Lindisfarne

8. Juni 793

Es war ein kiihler, windiger Tag an der nordenglischen Kiiste. Ein Tag
wie geschaffen dafii, an den grasbewachsenen Klippen
entlangzuspazieren und die Meeresluft in sich aufzunehmen; die
Seevogel am Himmel zu beobachten und flache Steine iiber das
graugriine Wasser hiipfen zu lassen; den fernen Horizont zu betrachten
und sich zu fragen, was sich wohl dahinter befinden mochte.

Auf der Insel Lindisfarne waren die Mdnche schon seit Stunden
auf den Beinen. Einige beugten sich iiber ihre Schreibpulte, um die
reich verzierten Bibelabschriften herzustellen, fiir die ihr Kloster
beriihmt war.

Andere arbeiteten in der Kiiche, hielten das Gotteshaus in Ordnung
oder wischten geduldig den Steinfu3boden der langen Génge.

Doch an so einem schonen Morgen trieb es vor allem die jiingeren
Mainner nach drauflen, um sich der Gartenarbeit zu widmen. An der
Kiiste Northumberlands war es oft dunkel, nass und kalt, und so war es
nur verniinftig, den Sonnenschein auszunutzen.



Lindisfarne war bekanntermalBlen etwas Besonderes — ein Ort wie
kein anderer. Seit liber hundert Jahren gab es hier ein Kloster, das die
gottgefilligsten und gelehrtesten Ménner des Landes anzog.

Der hochverehrte ehemalige Bischof des Klosters, Cuthbert von
Lindisfarne, lag nur wenige Schritte entfernt begraben, und Jahr fiir
Jahr kamen Hunderte Pilger, um an seinem Grab zu beten. An diesem
Ort der Ruhe und des Friedens fiihlten sie sich Gott nahe.

Ganz ausblenden konnten die Monche die dullere Welt jedoch nie.
In den letzten Monaten hatten die Pilger von seltsamen Omen und
Vorzeichen berichtet. Sie sprachen von Wirbelwinden, zuckenden
Blitzen und glithenden Drachen, die {iber den Himmel schossen ...

Doch an solch einem Tag, an dem Gottes Schopfung seine volle
Schonheit zeigte, schienen alle Stiirme und Drachen weit weg zu sein.

Es war einer der jungen Monche, der mit scharfem Blick die Segel
erspahte. Er stieB3 einen Schrei aus, liel seine Harke fallen und zeigte
aufgeregt in Richtung Horizont. Seine Freunde eilten sofort herbei. Ja!
Es gab keinem Zweifel! Drei grofle Segel: eines rot-weil} gestreift, das
zweite blau mit dem Abbild eines Tieres, das dritte leuchtend gelb.

Die Schiffe kamen ndher und hielten direkt auf die Insel zu. Die
Monche konnten die Manner an Bord noch nicht einmal richtig sehen,
da machte einer von ihnen bereits hastig kehrt, um den Abt zu
informieren.

Dabei stiel3 er fast mit einem anderen Monch zusammen, der direkt
hinter ihm stand und wie zu Stein erstarrt schien.

Dieser Monch war von weit her aus dem hohen Norden
gekommen. Eine gezackte Narbe zog sich von seiner Stirn bis zum
Kinn, als hitte jemand versucht, tihm den Schédel zu spalten. Doch er
sprach nie von seiner Vergangenheit, und es traute sich auch niemand,
thn danach zu fragen.

Er stand da wie angewurzelt und starrte auf das Meer, wihrend die
Schiffe ndher und ndher kamen. Reines Entsetzen spiegelte sich auf
seinem Gesicht ...



Wie ein Orkan aus den Tiefen der Holle stiirmten die Angreifer den
Strand hinauf.

Den ersten Monch, dem sie begegneten, schlugen sie wortlos
nieder, ehe eine Axt thm den Schidel spaltete. Dann stiirmten sie
weiter den Hiigel hinauf, und es konnte kein Zweifel daran bestehen,
was sie vorhatten.

Mehrere Monche kamen ihnen mit erhobenen Armen entgegen und
flehten um Gnade. Die Wikinger metzelten sie an Ort und Stelle
nieder. Blut spritzte {iber den Boden.

Dann stiirmten sie wie von Sinnen briillend ins Kloster, rissen die
Kreuze von den Winden und verwiisteten die Grabstellen.

Sie warfen die WeihgefaB3e auf einen Haufen und zertrampelten die
Reliquien. Sie rissen das Altartuch herunter, zerfetzten die Bibeln und
zerschmetterten die Banke. Thr wildes und grausames Gelachter
erfiillte den Kirchenraum.

Als alles vorbei war und ihre Raserei sich gelegt hatte, zwangen
sie die Uberlebenden, die Beute ans Ufer zu tragen. Nachdem
samtliches Diebesgut an Bord gebracht worden war, ketteten sie die
jungen Monche aneinander und verfrachteten auch sie auf ihre
Langschiffe.

Auf den Sklavenmédrkten im Osten wiirden sie eine hiibsche
Summe kassieren, wie einer der Angreifer hohnisch bemerkte.

Als die Sonne an diesem Abend hinter den Hiigeln
Northumberlands versank, traten sie mit ihren Langschiffen die
Heimreise an. Mit rhythmischen Bewegungen hoben sich die
Ruderblatter und wurden durchs Wasser gezogen.

Viele der Monche weinten. Doch der Wikingerkapitdn am Bug des
Leitschiffs nahm keine Notiz davon.

Zu sehr war er damit beschiftigt, das goldene Kreuz zu studieren,



das er vom Altar genommen hatte. Als er es in den letzten Strahlen der
Sonne hin und her drehte, breitete sich auf seinem tatowierten Gesicht
ein wolfisches Grinsen aus.

Dann lief er es in einem Sack verschwinden, bellte den Ruderern
ein Kommando zu und wandte sich gen Osten.

Die Kunde vom Angriff auf Lindisfarne, der am 8. Juni 793
stattgefunden hatte, sandte Schockwellen durch ganz Westeuropa. In
jedem Winkel der christlichen Welt rangen Geistliche die Hénde,
Eltern driickten ihre Kinder an sich.

Das Zeitalter der Wikinger hatte begonnen, eine der schillerndsten,
spannendsten, aber auch blutigsten Episoden der Geschichte. In den
niachsten drethundert Jahren fielen die skandinavischen Piraten von
thren Siedlungen im heutigen Ddnemark, Norwegen und Schweden
aus Uber den europdischen Kontinent her, pliinderten, mordeten und
brandschatzten.

Natiirlich waren sie nicht nur Rauber und Morder, sondern auch
Bauern und Haéndler, Schiffsbauver und Handwerker, Magier und
Dichter, Geschichtenerzdhler und Traumer. Sie haben uns Broschen
und Armreife in Gold und Silber hinterlassen sowie unsterbliche
Sagen und Legenden.

Die meisten von uns verbinden mit den Wikingern jedoch rasende
Berserker und schwertschwingende Schildmaiden. Wir denken an den
eindugigen Odin und Thor, den Donnergott. Wir haben vor Augen, wie
Langschiffe mit einem Drachenkopf am Bug aus dem Nebel
auftauchen, die Axte der Minner verschmiert mit dem Blut ihrer
Feinde. Wir horen das Klagen der Gefangenen sowie die
Triumphlieder der Eroberer.

Die Wikinger pliinderten sich durch England, Schottland, Wales



und Irland, verwiisteten Ortschaften und Kloster und versklavten ihre
Bewohner. Sie wiiteten in Frankreich und belagerten zweimal Paris.
Sie attackierten die goldenen Stidte im Siiden Spaniens. Ihre
Eroberungsziige flihrten sie bis nach Italien und ins ferne Nordafrika.

Sie segelten die groBen Fliisse im Osten hinunter und griindeten
ein Konigreich in Kiew, aus dem die Ukraine und Russland
hervorgingen. Sie belagerten Konstantinopel, die Hauptstadt des
Byzantinischen Reichs, und dienten dem Kaiser als Leibwichter. Sie
kdmpften im Heiligen Land, in Sizilien und der heutigen Tiirkei und
drangen zu Pferd bis in die Wiisten Asiens vor.

Weit im Westen besiedelten sie inmitten der isldndischen Vulkane
ein neues Land und segelten zu den eisigen Kiisten Gronlands. Das
Unglaublichste ist jedoch die Tatsache, dass sie mit ihren Schiffen die
Tausende Kilometer entfernte Kiiste von Nordamerika erreichten — als
erste Européer tiberhaupt.

Die Wikinger waren brutal und groBartig, iiberwailtigend und
furchterregend. Unter ihnen befanden sich einige der legendirsten
Krieger aller Zeiten: Ragnar Lodbrok und Ivar der Knochenlose,
Sigurd Schlangenauge und Erik Blutaxt, Sven Gabelbart und Harald
der Harte.

Begleitet wurden sie von den beeindruckendsten Frauen, die man
sich vorstellen kann: von Olga von Kiew, die in der orthodoxen Kirche
als apostelgleiche Heilige verehrt wird und ihre Feinde verbrennen
lieB, bis zu Aud der Tiefsinnigen, die ihr Langschift eigenhdndig zum
Land aus Feuer und Eis steuerte.

Ein groBBer Teil der Wikingerdra liegt heute unter einem
mystischen Schleier verborgen. Die spannendsten Episoden wurden
von den isldndischen Sagas bewahrt, in denen sich Tatsachen und
Erfundenes, Mythen und magische Vorstellungen vermischen. *

Kein Historiker weill genau, was wirklich geschah und was nicht.
Darum ist jede Version dieser diisteren und dramatischen Jahre auch
auf ein wenig Fantasie angewiesen — das ist bei diesem Buch nicht
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anders.

Doch bevor wir in die Welt der Wikinger eintauchen, sollten wir
uns zwei Dinge vergegenwartigen, die wir zweifelsfrei wissen: Zum
einen wissen wir, dass sie sich selbst niemals als »Wikinger«
bezeichnet haben. Das altnordische Wort »viking« bedeutet
»pliindern« oder »sich auf einen Beutezug begeben«.

»Wikinger« bezieht sich also auf einen bestimmten Lebensstil und
nicht auf jemanden aus einer bestimmten Gruppe oder einem
bestimmten Land.

»Wikinger« war man nicht — man zat es.

Auch AuBlenstehende bezeichneten die Helden dieses Buches nicht
generell als Wikinger: Die Engldnder nannten sie einfach Heiden oder
Dénen, wihrend die Menschen im Osten sie als Rus oder Wardger
bezeichneten.

Die Wikinger selbst — also die Menschen, die im heutigen
Skandinavien lebten — betrachteten sich hingegen als »Nordménner«.

Das Zweite, was wir wissen, wird fiir manche enttduschend sein:
Die Wikinger trugen niemals gehornte Helme.

Helme mit Hérnern wurden etwa tausend Jahre spéter erfunden,
und zwar fiir eine Inszenierung von Richard Wagners Opernzyklus
»Der Ring des Nibelungen« im Jahr 1876. Viele Opern von Richard
Wagner basieren zwar auf nordischen Mythen; die eindrucksvollen
gehornten Helme waren aber eine Idee des Kostiimbildners.

Genug davon. Kehren wir zu unserer Geschichte zuriick. Tauchen
wir in die Welt der Wikinger ein: eine Welt von Helden und
Ungeheuern, von Seefahrern und Magiern, Kriegern und Hexen.

Und fangen wir mit dem Anfang an — mit Gottern und Riesen und
der Dammerung der Zeit ...

11



* Die Sagas sind wundervoll-seltsame Erzédhlungen der alten Isldnder, in denen sich
Geschichte(n), Mythen und Volkssagen vereinen. Mittelalterliche Gelehrte hielten die
urspriinglich miindlich iiberlieferten Sagas dann erstmals schriftlich fest.
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TEIL EINS — DAS ERWACHEN
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Die Gotter von Asgard

Am Anfang gab es nur Feuer und Eis.

Das Reich des Feuers war Muspellsheim, in dem die Flammen
wiitend loderten. Kein lebendes Wesen konnte seiner glithenden Hitze
standhalten und aus seinem feurigen Herzen quollen Rauchwolken.

Das Reich des Eises hiefl Niflheim, die Nebelwelt, das Reich des
Schnees, der Kélte und der Dunkelheit. Hier entsprangen elf Strome,
in denen ein todliches Gift brodelte.

Zwischen den beiden Reichen befand sich ... nichts — eine riesige,
klaffende Leere, die Ginnungagap genannt wurde. In sie ergossen sich
die giftigen Fliisse und gefroren dort zu immer neuen Eisschichten.

Im Laufe der Aonen waberten die glithenden Rauchschwaden aus
Muspellsheim bis in das eisige, leere Nichts, Feuer traf auf Eis, und
ganz, ganz allméhlich begann das Eis zu schmelzen.

Aus Eis wurde Wasser. Aus Wasser wurde Leben. Seine Tropfen
vereinten sich und nahmen die Gestalt des ersten Lebewesens an. Das
war Ymir, ein grausamer, wilder und ungehobelter Riese.

Das zweite Wesen, das dem Wasser entsprang, war Audhumbla,
eine Kuh ohne Hoérner, von deren Milch sich Ymir ernidhrte. Sie
mochte es, den salzigen Reif vom Eis abzulecken — und wihrend sie
das tat, kam ein weiteres Wesen zum Vorschein. Das war Buri, der
Urvater der Gétter.

Buri hatte einen Sohn namens Burr, der seinerseits drei Sohne
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bekam. Der élteste hieB3 Odin, der mittlere Vili und der jlingste Ve.

Viele Zeitalter vergingen, wahrend Odin und seine Briider im
finsteren, leeren Nichts heranwuchsen. Sie hassten Ymir und seine
monstrosen Nachkommen, und eines Tages beschlossen sie, ihn zu
toten.

Mit Bedacht wihlten sie den richtigen Moment und griffen ihn an,
als er am wenigsten damit rechnete. Nachdem sie ihn erschlagen
hatten, schoss das Blut aus seinen Wunden und wurde zu einer Flut, in
der alle seine Kinder und Kindeskinder ertranken — bis auf eines.

Seinem Enkel Bergelmir, Stammvater der Frostriesen, gelang es,
sich mit seiner Frau auf einem ausgehohlten Baumstamm in Sicherheit
zu bringen.

In der Zwischenzeit zogen Odin und seine Briidder Ymirs Leichnam
in die Mitte der Leere und machten sich ans Werk. Aus seinem Fleisch
lieBen sie die Welt erstehen. Seine Haare wurden zu Waildern, aus
seinen Knochen erschufen sie Berge, aus seinem Blut entstanden Seen
und Flisse, aus seinen Zahnen Steine und Felsen.

Sein Gehirn warfen sie in die Luft und machten Wolken daraus,
und schlieBlich hoben sie seinen riesigen Schédel in die Hohe, sodass
er zum Himmelsgewolbe wurde, dessen vier Enden Zwerge stiitzten.
Diese Zwerge hieBen Nordri, Sudri, Austri und Vestri, oder wie wir
heute sagen: Norden, Stiden, Osten und Westen.

In den Himmel setzten sie zwei Streitwagen. Der erste diente der
Nacht als Gefahrt — gezogen vom Pferd Hrimfaxi, dem »RuBlpferd«.
Mit dem zweiten liel3 sich der Sohn der Nacht, Dag, von seinem Pferd
Skinfaxi — »Leuchtmihne« — iiber den Himmel ziehen.

So wechseln sie sich ab. Bis in alle Ewigkeit.

Und wéhrend Odin und seine Briider noch mit der Erschaffung der
Welt beschiftigt waren, lieBen sich Bergelmirs Nachkommen, die
Frostriesen, an deren Rand nieder, wo das Land auf die Meere triftt.

Odin und seine Briider beschlossen deshalb, einen geschiitzten,
fruchtbaren Garten zu schaffen, umgeben von hohen Mauern, damit
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die Riesen ithnen nichts anhaben konnten. Die Mauern bestanden aus
Ymirs Augenbrauen und der Garten wurde Midgard — Mittelhof oder
Mittelgarten — genannt.

Eines Tages gingen Odin, Vili und Ve am Meer entlang, allein unter
dem riesigen Himmel. Der Strand lag verlassen da. Alles, was sie
horten, war das Tosen der Wellen.

Dann erblickten sie plotzlich etwas im Sand, das wie Treibgut
aussah. Es waren zwei méachtige Holzstiimpfe. Ob sie angeschwemmt
worden waren oder von Bdumen an Land abgebrochen, wussten sie
nicht.

Die drei Gotter nahmen die Holzstiimpfe und bearbeiteten sie mit
thren Handen, bis sie Kopfe, einen Rumpf, Arme und Beine hatten.
Den einen Stumpf nannten sie Ask (Esche), den anderen Embla
(Ulme).

Die drei Gotter knieten sich hin. Odin hauchte den beiden Figuren
mit seinem Atem Leben ein. Vili verlieh ithnen Geist und Gefiihle,
damit sie denken und sich bewegen konnten. Und Ve gab ihnen
schlieBlich Augen zum Sehen, Ohren zum Ho6ren und Zungen zum
Sprechen.

Ask und Embla, die beiden ersten Menschen, blickten staunend um
sich und sahen den Himmel, den Sand und das Meer. Sie wurden die
Urahnen jedes Mannes, jeder Frau und jedes Kindes in Midgard.

Midgard war nur eine der neun Welten, die das Universum bildeten
und sich tiber drei verschiedene Ebenen verteilten.
Auf der hochsten Ebene hatten die Gotter ithre Reiche. Eines davon
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war Asgard, das Reich von Odin und seinem Geschlecht, den Asen —
ein Land méachtiger Berge und glitzernder Seen, sonnendurchfluteter
Felder und prunkvoller Hallen. Wanenheim war der Wohnsitz des
rivalisierenden Gottergeschlechts der Wanen, und in Albenheim
schlieBlich hatten die Lichtalben — Elfen — ihr Zuhause.

Asgard war durch eine schimmernde Regenbogenbriicke, die
Bifrost genannt wurde, mit dem vierten Reich, der Menschenwelt
Midgard, verbunden. Richtung Osten, durch Fliisse und Berge
getrennt, befand sich das fiinfte Reich, Jotunheim — das Land der
Riesen. Im Norden war Nidawellir, das unterirdische Konigreich der
Zwerge, ein Labyrinth aus Minen und Hohlen. Im Siiden erstreckte
sich Schwarzalbenheim, das Land der sagenumwobenen dunklen
Alben.

Und schlieBlich gab es die unterste Ebene. Hier, in der Unterwelt,
lagen das achte Reich, Niflheim, das Land der Schatten, sowie das
neunte Reich, Helheim, die schreckliche Festung des Todes.

Alle neun Welten wurden von Yggdrasil, dem immergriinen
Weltenbaum im Herzen des Kosmos, miteinander verbunden. In
seinen Asten lebten verschiedenste Kreaturen: Ganz oben thronte ein
Adler, und ein Drache namens Nidhoggr nagte an den Wurzeln,
wihrend das Eichhornchen Ratatoskr zwischen den beiden hin und her
sauste und gehédssige Nachrichten tliberbrachte.

Von Y ggdrasil aus erstreckten sich drei Wurzeln ins Universum —
eine nach Asgard, die zweite nach Jotunheim und die dritte nach
Niflheim. Am FuBle der zweiten Wurzel, im Konigreich der Riesen,
entsprang eine Quelle: Mimirs Brunnen, die Quelle der Weisheit.

Ein Schluck von dieser brodelnden Fliissigkeit kostete einen hohen
Preis. Doch Odin konnte der Versuchung, etwas iiber die Ritsel des
Universums zu erfahren, nicht widerstehen.

Er riss sich ein Auge heraus und reichte es dem Wasser als Opfer
dar. Wahrend das Blut aus seiner leeren Augenhohle tropfte, trank er
begierig, um den Mysterien endlich auf die Spur zu kommen.
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Doch er wollte mehr. Als Mimir, der Hiiter der Quelle, in einem
Kampf zwischen den Gottern getdtet wurde, bedachte Odin dessen
abgetrennten Kopf mit einem Zauberspruch, damit er die Kraft der
Sprache wiedererlangte. Von diesem Tag an trug Odin Mimirs Kopf
stets bei sich und lauschte dessen gefliisterten Ratschlagen.

Doch dem eindugigen Gott war dies immer noch nicht genug.
Schliefllich nahm Odin seinen magischen Speer, stie3 ithn sich selbst in
die Seite und hingte sich kopfiiber in den Weltenbaum. Durch dieses
Opfer hoffte er, die letzte Weisheit zu erlangen.

Spater versuchten Dichter, Odins Gedanken nach seiner Riickkehr
in Worte zu fassen:

Ich weifs, dass ich hing
an windigem Baum
neun ganze Ndchte,
vom Speer verwundet
und Odin geweiht,

ich selbst mir selbst,
an diesem Baum,

von dem niemand weif}

aus welcher Wurzel er spriefst.

Ich gab mich hin nicht fiir Brot
und nicht fiir Hornvieh,

ich spdhte nach unten,

nahm Runen auf,

laut lernte ich sie,

fiel wieder von dort.

Die Runen ... heilige Symbole von Zeit und Raum, Zeichen von
Macht und Magie, Schliissel zu unzéahligen Zauberspriichen.
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Durch sein Opfer hatte Odin sie fiir die Menschen von Midgard

gewonnen.

Nach der Tortur am Weltenbaum war Odin nicht mehr derselbe. Ein
riesiger Schatten schien ihm stets zu folgen, eine bestindige Ahnung
der Dunkelheit und der Gefahr.

Fir die Maénner und Frauen von Midgard war er der
unumschriankte Gott, der Beherrscher von Runen und Magie, der
Freund von Konigen und Raben. Doch seine vielen Beinamen — der
mit den flammenden Augen, der die Heere zittern macht, Vater der
Erschlagenen — verwiesen auf die Grausamkeit, die mit ihm
einherging.

Unter den Asen, den Gottern von Asgard, herrschte er
unangefochten. Seine Gattin war Frigg, die Schutzherrin von Ehe und
Mutterschaft. Ihr Sohn hie3 Balder, der sanfteste der Gotter, der fiir
seine Giite und Schonheit geriihmt wurde.

Balder ist »von so heller, schoner Gestalt, dass Licht von ihm
ausgeht«, schrieb ein Dichter. »Er ist der Weiseste der Asen, der
Rechtschaffenste und der Anmutigste von ihnen, und wenn er spricht,
lauschen ihm alle.«

Der eigentliche Star in Midgard war jedoch Balders Halbbruder
Thor, der Gott von Donner und Blitz. Als Sohn Odins und einer Riesin
war Thor mit seinem hitzigen Temperament und seinem feuerroten
Bart fiir die Wikinger das Abbild von brutaler und riicksichtsloser
Mannlichkeit. Mit seiner Frau, der goldhaarigen Sif, wohnte er in
einem prachtigen Palast namens Bilskirnir — dem grof3ten, der je in
Asgard erbaut wurde.

Thors Handschuhe waren aus Eisen und sein magischer Giirtel
machte i1hn doppelt so stark wie jeden anderen Gott. AuBerdem
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schwang er seinen riesigen Hammer Mjolnir — die beriihmteste Waffe
aller neun Welten.

In Midgard liebte man die Geschichten von Thor und seinen
Kampfen mit den Riesen. Sehr beliebt war seine Auseinandersetzung
mit Thrym, dem Ko&nig der Frostriesen, der eines Nachts, als Thor
schlief, dessen Hammer stahl. Im Tausch gegen die Waffe forderte
Thrym die Gottin Freyja als Braut. Thor verkleidete sich selbst als
Freyja, seinen Bart hinter einem Brautschleier verborgen, und machte
sich auf zu Thryms Palast. Wéahrend des Festmahls am Vorabend der
Hochzeit verschlang Thor einen ganzen Ochsen, acht Lachse und drei
Trinkhorner voll Honigwein, womit er sich fast verraten hétte. Doch
der tumbe Riese fuhr mit den Feierlichkeiten fort. Als der Moment der
Hochzeit gekommen war, wurde der Braut der Hammer in den Schof3
gelegt, um den Bund zu besiegeln.

In diesem Moment lachte Thor in wilder Freude auf, riss sich den
Schleier herunter und nahm blutige Rache:

Zuerst totete er Thrym, den Konig der Riesen,
sodann seine ganze Sippe ...

und so gewann er seinen Hammer zuriick.

Tatsdchlich war der Plan gar nicht Thors Idee gewesen. Wie so viele
andere Tricks und Listen hatte ihn der gerissene Loki ersonnen, der
Gott des Ubermuts und der Fiirst der Liige.

Als Sohn zweier Riesen war Loki ein Gott wie kein anderer. Er
war gut aussehend und einnehmend, doch wenig vertrauenswiirdig. Er
war lustig und verspielt, aber auch schlau und boshaft. Er konnte
Gestalt und Stimme, ja sogar seine Art wechseln — erschien plétzlich
als Fisch, Pferd oder Fliege.

Und Loki kam immer davon, wand sich stets heraus und stiirzte
sich sofort in die niachste Trickserei. Das machte ihn gefdhrlich. Denn
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im Grunde hatte er eine schwarze Seele, die voller Hass und
Verbitterung war.

Und natiirlich gab es noch weitere Gotter. Da war Heimdall mit
den goldenen Zahnen und dem schallenden Horn, der als Wachter der
Regenbogenbriicke fungierte.

Dann gab es den blinden Hodur, Balders geliebten Bruder, sowie
Tyr, den mutigsten der Asen, auf den unser heutiger Dienstag
zuriickgeht — so wie der Donnerstag auf Thor und der Freitag auf Frigg

Dies waren die bekanntesten Gotter aus dem Geschlecht der Asen.
Doch gab es noch ein anderes Gottergeschlecht, nimlich die Wanen.
Ihr Wohnort Wanenheim befand sich in unmittelbarer Nachbarschaft
zu den Asen und so trugen diese beiden Geschlechter gleich nach der
Erschaffung der Welt einen erbitterten Kampf aus.

Beide Reiche mussten schwere Verluste hinnehmen, und
schlieBlich schlossen sie Frieden. Als Zeichen der Freundschaft
siedelte der Wanenkonig Njord, Gott des Meeres, mit seinen Kindern
Frey und Freyja nach Asgard {iber.

Frey war der Gott des Regens und der Sonne, des Friedens und des
Reichtums. Er ritt auf einem goldenen Eber und herrschte {iiber
Albenheim, das Reich der Elfen.

Auch Freyja war eine méchtige Gottin, Hiiterin der Frauen und der
Hexenkunst, der Liebe und der Schopfung. Thr Streit-wagen wurde
von Waldkatzen gezogen und sie galt als schonste aller Gottinnen.

Freyja trug goldene Armreife und ihre Kleider waren mit
Goldfaden durchwirkt. Doch war sie nicht nur schén, sondern auch
eine grofle Kampferin.

Die Gotter von Asgard und Wanenheim waren nicht allein im
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Universum. Im frostigen und tief verschneiten Konigreich Jotunheim
lebten die Riesen. Sie waren zwar wild und furchterregend, aber, wie
die Sage von Thrym nahelegt, nicht gerade die Hellsten.

Auch Midgard war voller seltsamer Kreaturen. Wer sich in die
Unterwelt wagte, begegnete den Zwergen, auch wenn diese am
liebsten unter sich blieben.

Die Zwerge waren vorsichtige Wesen, die sich vorzugsweise im
Inneren der Erde herumtrieben. Sie waren Meister im Graben und im
Bergbau und waren stolz auf ihre Handwerkskunst. Sie liebten
Edelsteine, die sie zu Juwelen und Schmuckstiicken aller Art
verarbeiteten.

Nicht zu vergessen die FElfen, Wesen von auBlergewOhnlicher
Schonheit und magischer Kraft. Auch sie hielten sich verborgen,
lebten in den Bergen und Waildern, und kein Mensch bekam sie je zu
Gesicht.

Trotzdem waren sie immer irgendwie da. Wenn Pflanzen
verdorrten oder Kinder erkrankten, wurden oft die Elfen dafir
verantwortlich gemacht. Wer klug genug war, deponierte Essen und
Geschenke vor dem Haus, um die Elfen fiir sich zu gewinnen.

Monster und Untiere gab es ebenfalls: Schlangen und Drachen,
Werwdlfe und Gestaltwandler. Trolle und Oger bevolkerten die Odnis
im Norden, wiahrend die Draugr, die Untoten, des Nachts zwischen
den Grabhiigeln umherstrichen.

Und schlieBlich waren da die Kinder und Enkel von Ask und
Embla, die minnlichen und weiblichen Bewohner von Midgard. Thre
Zeit auf Erden war kurz bemessen, doch verbrachten sie einen
Grofteil davon in Streit und Kampf, und die Geschichten, die sie sich
von ihren Vorfahren erzdhlten, waren erstaunlich gewalttitig.

Eine der bekanntesten Sagen ist zweifellos diejenige von Sigurd ™
dem Drachentoter. Sigurd war koniglicher Abstammung und zeichnete
sich durch seinen auBlerordentlichen Heldenmut aus. Sein uraltes
Schwert Gram war einst zerbrochen, aber von seinem Freund, dem
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Schmied Reginn, wieder zusammengefiigt worden.

Auf Reginns Driangen hin totet Sigurd den Drachen Fafnir, der
einen riesigen Goldschatz hiitet. Doch der Schatz ist verflucht und
bringt Sigurd nur Unheil und Schmerz.

Reginn bittet Sigurd, das Herz des toten Drachen fiir ihn zu braten,
damit er es essen konne. Doch als Sigurd mit dem Finger testet, ob es
schon durchgebraten ist, bekommt er Fafnirs Blut auf die Zunge —
woraufhin er pl6tzlich die Sprache der Vogel versteht.

Zu Sigurds Schrecken enthiillen sie ihm, dass Reginn ihn téten und
das Gold des Drachen an sich reilen will. Also zieht Sigurd sein
Schwert, totet Reginn und reitet mit dem Schatz fort.

Es folgen weitere Abenteuer. Sigurd verliebt sich in die Kriegerin
Brynhild und schenkt ihr einen goldenen Ring. Nach einer Reihe
komplizierter Wendungen wird Sigurd getauscht und ermordet,
woraufhin sich Brynhild bei seiner Beerdigung in die Flammen seines
Scheiterhaufens wirft.

Uns mag diese Geschichte heute bedriickend und trostlos
erscheinen. Doch den ersten Zuhorern war sie eine Erinnerung daran,
wie das Leben nun einmal war. Midgard war ein grausamer und
gefahrlicher Ort und das Unheil nie weit entfernt.

Wer 1n so einem bedrohlichen Universum iiberleben wollte, musste
viel Glick haben. Von Geburt an brauchte man also einen
Schutzengel. Es gab einige wenige, die ihren Schutzengel sehen
konnten, aber fiir die meisten blieben sie unsichtbar.

Wenn man also in Midgard davon sprach, vom Gliick verlassen
worden zu sein, meinte man das sehr wortlich — der Schutzengel hatte
sich davongemacht.

Doch gab es Moglichkeiten, seine Chancen zu verbessern. Man
konnte ein magisches Amulett oder das Symbol seines
Lieblingsgottes, wie etwa Thors Hammer, an einer Kette um den Hals
tragen.

Doch wenn der Lebensweg sein Ende erreicht hatte, konnte man
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wie Sigurd nichts dagegen tun. Das Leben war vom Schicksal
bestimmt, und Entscheidungen dariiber trafen die Nornen — drei
Frauen, die das Schicksal jedes Lebewesens kannten.

Die Nornen lebten neben dem Urdbrunnen, an den Wurzeln des
Weltenbaums Y ggdrasil, und fiihrten ein geheimnisvolles Dasein. Thre
Namen — Urd, Verdandi und Skuld — standen fiir Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft. Sie schopften tidglich Wasser aus dem
Brunnen und gossen es liber den Baum, um diesen am Leben zu
erhalten. Sie waren die Weberinnen, die alle Schicksalsfiden
miteinander verbanden. Sie kannten Vergangenheit, Gegenwart und
Zukunft. Wessen Zeit ablief, dessen Lebensfaden schnitten sie ab — so
erfiillte sich das Schicksal.

Doch damit war fiir viele der Weg noch nicht beendet, denn es
folgte eine lange, schreckliche Reise durch die Unterwelt. Neun Tage
lang irrte man durch Nebel und Finsternis, immer weiter hinab und
Richtung Norden, bis man einen tosenden Fluss erreichte, iiber den
eine goldene Briicke fiihrte.

Wer die Briicke iiberquerte, gelangte an das grof3e Tor des Todes —
Nagrind —, das vom riesigen Hollenhund Garm bewacht wurde. Und
wenn es sich offnete, betrat man Niflheim, das Reich von Nebel und
Schnee.

Im Zentrum von Niflheim befand sich die Festung Hel mit ihren
schwarzen Toren und dunklen Hallen. Benannt war sie nach der
Totengottin Hel, der Tochter von Loki und der Riesin Angrboda.

Hels Gesicht war so hésslich, dass niemand es ansechen konnte,
ohne zu erschaudern, doch ihr Korper war noch viel abstof3ender. Die
obere Hilfte sah noch halbwegs gesund aus, doch unterhalb ihrer
Taille war nichts als bldulich griine Faulnis und Verwesung.

Ihr Tisch hie Hungr und ihr Messer Sultr. Sie schlief in einem
Krankenbett, dessen Vorhang Blikjandabol (schimmerndes Unheil)
genannt wurde.

Doch nicht alle Bewohner von Midgard landeten schlieBlich in
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Hels eisiger Umarmung. Wer in der Schlacht fiel, durfte dank der
Walkiiren auf ein anderes Schicksal hoffen.

Die Walkiiren waren die Schildmaiden im Gefolge Odins, die
schimmernde Riistungen trugen und mit messerscharfen Schwertern
und Speeren bewaffnet waren. Sie waren furchterregend und
wunderschon, grausam und bezaubernd zugleich. In der Schlacht
waren sie ganz in ihrem Element, und wéhrend sie mit ihren feurigen
Rossern iiber den Himmel jagten, fiel der Schweil} ihrer Pferde als Tau
auf die Wiesen oder als Hagel in die Wilder.

Sie zu betrachten, sagten die Dichter, sei, als blicke man direkt in
die Flammen.

Wihrend sie wie ein Wirbelwind iiber das Schlachtfeld fegten,
hoben sie die mutigsten der gefallenen Krieger vom Boden auf und
brachten sie nach Asgard. Dort befanden sich zwei Ruhmeshallen fiir
sie.

Die eine war Freyjas Halle, Sessrumnir, die in den goldenen
Kriegerfeldern stand. Bei der anderen handelte es sich um Odins Halle
Walhall, die flinfhundertvierzig Tore und ein Dach aus leuchtenden
Schilden besal.

Das Leben in Walhall verlief nach dem immer gleichen Muster.
Tagsiiber vergniigten sich die Einherjer, die gefallenen Krieger, mit
Brettspielen, tranken Bier aus Trinkhornern und trugen Zweikampfe
aus. Doch brauchten sie die Schwerter ithrer Kameraden nicht zu
firchten. Wenn sie erneut im Kampf fielen, wurden sie sofort
wiedergeboren und waren bereit fiir das abendliche Festessen.

Denn Odin veranstaltete unter den Speeren, die als Dachsparren
dienten, jeden Abend ein priachtiges Bankett. Die Walkiiren servierten
den Helden Bier und Met und der Vorrat an gegrilltem Fleisch ging nie
zur Neige. Fiir die ruhmreichen Toten war es ein wahres Paradies.
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Wihrend der neun qualvollen Tage, die Odin kopfiiber am
Weltenbaum hing, hatte er den ewigen Lauf der Zeiten gesehen.
Hunderte Konigreiche und unzédhlige Sonnen sah er aufsteigen und
untergehen. Er hatte begriffen, dass alles ein Ende haben musste und
nicht einmal die Gotter von Asgard der Dunkelheit widerstehen
konnten.

Seit Anbeginn der Zeiten hatte es Hinweise auf die drohende
Katastrophe gegeben. Bereits kurz nach der Erschaffung des
Universums hatten die Gotter herausgefunden, dass Loki drei
monstrose Kreaturen gezeugt hatte: nicht nur Hel, die Gottin des
Todes, sondern auch den Wolf Fenrir sowie die Midgardschlange.

Von Grauen gepackt, verbannten die Gotter Hel daraufthin in die
Unterwelt, legten Fenrir in magische Fesseln und stiirzten die
Midgardschlange in den Ozean, wo sie sich einmal um die ganze Welt
wand.

Doch Odin wusste, was die Zukunft bringen wiirde: Am letzten
Weltentag, wenn die Toten aus Walhall auszogen, um ihre
entscheidende Schlacht zu schlagen, wiirden Loki und seine Kinder
thnen auflauern, die Mauler weit aufgerissen.

Dann war die ganze Welt dem Untergang geweiht und wiirde von
Feuer und Wasser verzehrt werden. Und der Stunde des Wolfes, auch
das wusste Odin, konnte niemand entrinnen.

Fiir ihn selbst, fiir alle Gotter und Kreaturen, war Ragnarok
unausweichlich ...

Ende der Leseprobe
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