‘O.Il"orzymt potw()r. podgryza korzenie Yggdrasilla. Jezeli
~ jesion zwiednie, upadng wszystkie Swiaty. Bogowie Asgardu

: obawnajq sie o losy drzewa. Norny wieszcza, ze ratunek
spoczywa na barkach dzielnych $miatkéw, ktérych trzeba

odnalez¢ w swiecie ludzi, Midgardzie. Odyn wysyla

kruki na poszukiwania, Heimdall wyostrza wzrok, a Thor

szykuje mtot do walki. Spieszcie sie, bo czasu
jest niewiele! Bogowie Asgardu zaprowadza
Was do dziewieciu odlegltych Swiatow,
abyscie mogli posias¢ wiedze,

ktéra pozwoli uspi¢ potwora.
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7 6 ZETONOW 8 ZETONOW
‘ WILKA RUN

CEL GRY

Odpowiadajcie na pytania z kart, aby w ten
sposob zdoby¢ wiedze, ktéra pozwoli uratowaé
drzewo Yggdrasill. Uspicie potwora, jezeli
odwiedzicie wszystkie dziewie¢ Swiatow

i odpowiecie poprawnie na jak najwieksza
liczbe pytan. W grze liczy si¢ wspélpraca

- razem wygracie albo razem przegracie.
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@.\J\\_/
ZETONY %
ZETONY BoGow @

Majq dwie strony: aktywna (kolorowa z wizerunkiem boga, ktory
zaprowadzi was do danego $wiata) oraz nieaktywna (szara). Kazda ze
stron stuzy do oznaczania powodzenia wyprawy (strona aktywna) lub
porazki (strona nieaktywna).

LOKI

ZrroN KRUKA
Jest to zeton Pierwszego Gracza.

ZETONY WILKA
Czarna strona zetonu stuzy do oznaczania btednych «/
odpowiedzi na pytania, biata — do oznaczania poprawnych. {s)
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( Zrrony Run

_) Zetonéw Run mozna uzyé podczas swojego ruchu po przeczytaniu
b pytania z karty Pytania. Taki zeton nalezy odtozy¢ na stos zetonéw
';f-m, wykorzystanych. Mozna zagraé tylko 1 zeton do 1 pytania.

- Trwaz

@ Runa Tyra, poteznego wojownika.
Naradz sie z innymi graczami i wtedy odpowiedz
na wylosowane pytanie.

Ansuz

Runa Odyna, najwazniejszego z bogow.

Odrzu¢ z gry karte Pytania, ktérg pobrates, i wez nowq ze
stosu kart Pytani. Nadal odpowiadasz na pytanie zgodnie
z liczbq krukéw odkrytq na karcie Krukoéw.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Karty Odpowiedzif) odt6zcie zakryte na
bok lub roztézcie tak, aby byly widoczne
rewersy z liczbami.

2. Talie Kruk6éw(®, Bogow @ oraz
Pytan(®) potasujcie, tworzac trzy

osobne stosy zakrytych kart.

3. W rzedzie rozl6zcie zetony :
Swiat(’)w@ kolorowa strona DZIEWIEC
do gory:. § SWIATOW

4. Rozdajcie kazdemu z graczy
zetony Run(@ - jeden z runa
Ansuz, drugi z rung Tiwaz.

5. Zetony Wilka @ potozcie

PP PRCXPNYIQD LY S RN T O KNy

obok kart Pytan.
¥ 6. Najmtodszy gracz
5\ otrzymuje zeton Kruka(g). ’ﬂﬁ
g il { Swyon
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PRZEBIEG GRY §7

Gra obejmuje 9 tur, czyli tyle, ile jest Swiatow
do uratowania.

Pierwszy Gracz odstania karte z zakrytej talii
Krukoéw. Liczba ptakéw na karcie oznacza,

jaki typ pytania bedzie obowigzywat w danej
turze. Jezeli na odkrytej karcie jest jeden kruk
— gracze bedg odpowiada¢ na pytania typu
prawda-fatsz. Jezeli sa dwa kruki — gracze bedq
udziela¢ odpowiedzi poprzez wybér jednej

z trzech mozliwosci: a, b lub c.

Nastepnie Pierwszy Gracz odstania karte
z zakrytej talii Bogow — mowi ona, do jakiego $wiata gracze
wyruszaja. Kazdy z bogéw zwiazany jest z jednym

z dziewigciu nordyckich §wiatow i posiada pewne zdolno$ci, ktore
moga utatwi¢ lub utrudni¢ przebieg rozgrywki (zob. Karty Bogow).
Dziatanie karty Boga obowigzuje wszystkich graczy, ale tylko

w danej turze.

| DIIEVIEC §
| SwIATO |

-, - - - -

| 151-160 ¢

- - - - -
- - - ———-—
- - - - -
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‘) Pierwszy Gracz wyktada na $rodek zakryte karty Pytan, zawsze

? k- J o jedna wiecej, niz jest graczy. Na przyktad gdy w rozgrywce biorg

e 5 ( udziat 4 osoby, to na stole powinno znalez¢ sie 5 zakrytych kart.

B 7 wylozonych kart Pytan Pierwszy Gracz odstania jedna, dowolng

i i czyta na glos pytanie, pamietajac o tym, jaki typ pytania obowigzuje

w danej turze. Jezeli odpowie prawidlowo, ktadzie na karcie

z Pytaniem zeton Wilka bialg strong do gory. Jezeli odpowie zZle -

czarng strona.

Nastepnie kolejka przechodzi na gracza siedzacego po lewej stronie
Pierwszego Gracza.

Jezeli z wylozonych kart zostanie juz tylko jedna karta Pytania,
nalezy ja odstoni¢. Na pytanie z tej karty gracze zawsze
odpowiadajg wspélnie.

znajduja si¢ na

F bt RO LT

Kiedy wszyscy uczestnicy gry udzielag odpowiedzi na pytania, nalezy

policzy¢ wytozone na kartach zetony Wilka.

e Jesli liczba biatych Zeton6w jest réwna liczbie czarnych lub
wieksza — gracze uratowali jeden ze $wiatéw. Zeton danego
$wiata pozostaje obrécony strong aktywna do gory.

e Jesli liczba biatych Zeton6w jest mniejsza niz liczba czarnych —
$wiat upadt. Zeton danego §wiata nalezy obréci¢ na nieaktywna
strone (patrz ilustracja ponizej).

FNDRRCXPNYIQDEY S PRRNT 0K P

| DZIEWIEC | ] DZIEWIEC
SWIATOW A SWIATOW
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Po rozstrzygnieciu los6w danego $wiata nalezy zabra¢ z kart Pytan
zetony Wilka. Wyltozone w turze karty Bogoéw, Krukéw i Pytan
zostaja odtozone na stos kart wykorzystanych.

Zeton Kruka zostaje przekazany kolejnemu graczowi (siedzacemu
po lewej stronie) i rozpoczyna sie nastepna tura gry.

Uwaga! Mimo Ze gra wymaga kooperacji, podczas odpowiadania na
pytania gracze nie powinni sobie podpowiada¢, chyba ze wynika to
z zagranych zetondw lub jest to pytanie z ostatniej wyltozonej karty.

ZAKONCZENIE GRY

Gdy zostanie odstonieta ostatnia karta z talii Bogow, rozpoczyna si¢
ostatnia tura w grze.

Jezeli po zakonczeniu dziewiatej tury okaze sie, Ze minimum

5 zetonoéw Swiatéw lezy kolorowa strona do gory, wszyscy gracze
zostaja zwyciezcami. Jezeli aktywnych zetonéw Swiatéw jest mniej,
misja zakonczyla sie porazka.

WARIANT LtATWIE]SZY

Gracze nie korzystaja z wlasciwosci specjalnych kart Bogow

i nie uzywaja kart Krukéw. Odpowiadaja tylko na pytania
typu prawda-falsz. Jezeli tak ustala, to rowniez moga wspoélnie
odpowiada¢ na pytania.

WARIANT TRUDNIE]SZY

Gracze nie uzywaja zetonéw Wilka, a kazda btedna odpowiedz
skutkuje natychmiastowym zakonczeniem tury i upadkiem danego
$wiata.

KARTY BOGOW

Zdolnos¢ z karty Bogow
obowigzuje wszystkich
graczy, ale tylko

w rundzie, w ktérej karta
zostata odstonieta.

DZIALANIE KARTY ===l (%

IMIE BOGA === |

NAZWA SWIATA et

/
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i trafit do krainy zmartych, Niflheimu.
Na wszystkie pytania mozecie odpowiedzie¢ wspdlnie.

BALDR Najpiekniejszy z bogéw; zostat podstepnie zabity

» = ODYN Najwazniejszy z bogéw, zamieszkujacy Asgard, kraine
> t\ bogéw Aséw.

" ~— Mozesz wzigé jeden odrzucony zeton z rung Ansuz i od razu go
uzyc (jezeli zeton jest dostepny).

—~\ TYR Jednorgki bog wojny, ktéry zaprowadzi wojownikéw do
’i\ Hrimthursheimu, krainy oszronionych olbrzymoéw.

— Mozesz wziqé jeden odrzucony zeton z rung Tiwaz i od razu go
uzyc (jezeli zeton jest dostepny).

\
|
)

LOKI Przebiegty i sprytny bog, ktéry pochodzi od olbrzymow
z Muspelheimu.
Nie mozesz uzywac zetonow Run.

BT o < nr
&

.

o
5 TR
\
|
y

FREYA Pi¢kna bogini z dynastii Wanéw, zamieszkujacych
Wanaheim.

Odpowiadasz na pytania oznaczone jednym krukiem, bez wzgledu
na to, jaka karta Krukéw zostata wczesniej wylozona.

FREY Mieszka w patacu wéréd $wietlistych elfow z Altheimu.
Odpowiadasz na pytania oznaczone dwoma krukami, bez wzgledu
na to, jaka karta Krukéw zostata wczesniej wylozona.

PARERS PN LI KY

THOR Pogromca olbrzyméw, ktéry wyrusza do ich krainy,
Jotunheimu.

Mozesz podejrzec jedng z wytozonych kart i zdecydowaé, czy
chcesz odpowiedzie¢ na obowiqzujqgcy w turze typ pytania. Jezeli
nie, mozesz odstonic¢ kolejng z wytozonych kart, ale wtedy juz
musisz odpowiedzieé na pytanie.

©®

HEIMDALL Strzeze teczowego mostu, ktory taczy Midgard
z Asgardem.
W tej turze nic sie nie dzieje. Jestescie pod opiekq Heimdalla.

IDUNN Coérka karta Iwaldiego ze Svartaltheimu.
W tej turze nic sie nie dzieje. Idunn czestuje was jabtkami
miodoSci.

8
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Mitologia nordycka to zbior wierzeri dawnych ludéw zamiesz-
kujacych obecne tereny Szwecji, Norwegii, Danii, Islandii oraz
Wysp Owczych. Poczatkowo opowiesci o bogach i mitycznych
herosach przekazywali z pokolenia na pokolenie ustnie skal-

dowie — dworscy poeci. Dopiero wiele lat pézniej przekazy za-

AN O ML AT DR IAN OO NI

czgto spisywaé. Najwigcej oryginalnych Zrédel tych opowiesci
znajduje sie w dwoch islandzkich dzietach literackich: Eddzie
starszej oraz Eddzie mlodszej. Edda starsza powstata w IX wieku : 5
i zawiera anonimowe piesni o bohaterach i bogach, natomiast '

Edda mlodsza stanowi uzupelinienie Eddy starszej oraz pelni funk-

cje przewodnika dla 6wczesnych skaldéw. Mimo zachowanych

przekazéw wiele opowiesci jest nadal niejasnych lub r6zni sig

migdzy soba.
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O POWSTANIU SWIATA | PIERWSZYCH LUDZI

Wyobraz sobie otchtan bez poczatku i konca, bez $wiatta

i ciemnosci, wielka nicos$¢, zwana Ginnungagap. Nikt nie
wie, kiedy z tej otchlani wynurzyt si¢ Muspelheim, kraina
skapana w ogniu, pokryta wulkanami wyrzucajacymi goraca
lawe. Czarny popi6l przestanial tam niebo, a ziemia pekata
od kipiacego ognia. Nast¢pnie z tej samej otchtani wylonil si¢
Niflheim, kraina mgty, mroZnych zim i zasniezonych gérskich
SZCZYtOwW.

Nadszed! czas, kiedy lodowe potacie Niflheimu i ognie Mu-
spelheimu potaczyly sie — 16d stopnial pod wplywem ognia,
a popioly wpadly do rzek. Plomienie i l6d splotly si¢ ze soba,
az w koncu z tej masy uksztaltowalo si¢ cialo pierwszego i naj-
wigkszego olbrzyma Ymira. Réwniez z lodu i ognia narodzita si¢
krowa Audumla, ktéra karmila olbrzyma mlekiem. Ziemi¢ przy-
krywatl $nieg i zwierze nie mialo co jes¢. Krowa lizata wigc lodowy
blok, ktory topniat pod wplywem jej cieptego jezyka, by trzeciego
dnia odstoni¢ ludzka posta¢. Ow mezczyzna,
silny i wysoki, nazywat si¢ Buri i byl pierw- \
szym z bogow.

Syn Buriego, Burr, poslubil olbrzym-
ke Bestle. Mieli oni tréjke dzieci: Odyna,
Wilego i We, a z nich najpotezniejszy byt
Odyn, zwany Wszechojcem. Bracia stangli
do walki z Ymirem. Ze szczatkéw pokona-
nego Ymira powstal Midgard, $wiat ludzi.

Odyn za$ zasadzil jesion Yggdrasill i umie-
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i nakazal bogini Sol powozi¢ rydwanem stonecznym, a Ma- § -
niemu — ksiezycowym. Nastepnie, by uchroni¢ Midgard przed &
olbrzymami, Odyn stworzyl dla nich kraing Jétunheim, ktéra
odgrodzil murem.

Potem Wszechojciec wybudowat siedzibe dla siebie i braci —
tak powstal Asgard. Aby méc odwiedza¢ ludzi, Odyn polaczyt
Asgard z Midgardem tgczowym mostem zwanym Bifrost. Przej-
Scia przez most pilnowat bog Heimdall, ktéry widzial zar6wno
w dzien, jak i w nocy, a stuch mial tak dobry, ze slyszal nawet,

jak na owczych grzbietach rosnie siers¢.

O JESIONIE YGGDRASILLU I DZIEWIECIU SWIATACH
Kiedy Odyn zasadzil jesion Yggdrasill, umiescit na nim dziewigc¢
Swiatow.

Na szczycie drzewa lezal Asgard. Byla to kraina wiecznej
wiosny, siedziba pigknych i pot¢znych bogéw zwanych Asami.
Mieszkat tu bog madrosci, poezji i run, Odyn, wraz z Zong Frigg,
ktéra znata przeszlos¢ i przyszlosé. Odyn i Frigg mieli syna Bal-
dra, najpickniejszego z bogéw, znanego z dobroci i fagodnosci.

Ale Frigg nie byta jedyna matkg synéw Odyna. Thor, zwany Gro-

mowladnym, byt synem Odyna i Jérd, a gdy podr6zowat rydwa-

AMEOIHUEL 4 AT T RINNAX>F AU

75 nem zaprzezonym w dwa kozly, na ziemi rozlegaly si¢ grzmoty.
q Thor byt silny, prawy i odwazny, walczyt z olbrzymami i bro-
nil przed nimi Asgardu. Mieszkatl tu tez bég wojny Tyr, kt6-
remu wilk Fenrir odgryzt dlon. Asgard otaczaly potezne

mury, a poSrodku krainy rozciagaly sie réwniny Idawall ze

wspaniatymi ogrodami.

Wanaheim byl domem bogéw z dynastii Wanow,

ktoéra istniala, jeszcze zanim pojawili sie¢ Asowie. Z tej

4
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dynastii wywodzili si¢ Njord i jego dzieci: Frey i Freya. Wszyscy
oni zamieszkali potem w Asgardzie.

Posr6d chmur, w Alfheimie, mieszkaly swietliste elfy. Przyby-
ly z daleka i stuzyty bogom. W tej krainie Frey miat swoj patac.
% W podziemnych grotach skalnych Svartalfheimu mieszkaly
karty, ktore Iekaly si¢ stonecznego swiatla. Byly inteligentne, nie
mialy sobie réwnych w rzemiosle. Wytwarzaty bron i bizuterie.

Midgard byt §wiatem zamieszkiwanym przez ludzi, otoczo-
nym ogromnym oceanem. W tym oceanie zyl potwor, waz Jor-
mungand. Waz byl tak dlugi, ze pozeral wlasny ogon. Pewnego
dnia spacerujac Sciezkami Midgardu, Odyn dostrzegt drzewo
i oplatajace je pnacza — uksztaltowal z nich pierwszych ludzi:

mezczyzne Aska i kobiete Emble.

Ponurg kraing mgief, ciemnodci, zimna i smutku oddano
we wladanie bogini Hel. Nazywala si¢ Niflheim, byta kraing
zmartych, a jej bram strzegl pies Garm. Z tego miejsca nie bylo

powrotu. Trafiali tu wszyscy, ktorzy zmarli $miercig

e
.

naturalng.

Byly tez trzy krainy zamieszkane przez olbrzy-

e 08 :
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méw: Jotunheim i Hrimthursheim, petne zim-
na, wiatru i skute lodem, oraz Muspelheim,

gdzie zyly ogniste olbrzymy, ktérym prze-

s

wodzit Surt. Z ognistych olbrzyméw wywo-
dzit si¢ sprytny bog Loki.

U korzeni jesionu mieszkaly trzy
siostry, wieszczki, zwane Nornami. Co-
dziennie podlewaty drzewo woda ze Zro-
dia Urd, aby nie uschto. Urd bylo tez “

imieniem jednej z Norn - tej, ktéra Ql /

“\\‘ﬂs ’ 2
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znala przesztos¢. Werdandi znala terazniejszos¢, a Skuld, trze-
cia siostra — przysztos¢. Bogowie udawali si¢ do Norn z prosba
o rade albo zeby wyjawily im przyszle losy. Siostry nazywano
Przadkami, gdyz snuly ztote nici zycia kazdego cztowieka. Nie-
kiedy pojawialy si¢ przy narodzinach albo podczas $mierci, by
przeciaé ni¢ ludzldego zywota.

W koronie Yggdrasilla mieszkaly ré6zne zwierzeta: ztoty ko-
gut, orzel, sokot, ktory byt wladceg pogody, jelonki wyznaczaja-
ce kierunki $wiata, koza Heidrun dajaca miéd zamiast mleka
i wiewiorka Ratatosk biegajaca w gore i w dot migdzy Swiatami,

roznoszaca plotki i siejgca intrygi.

O TYM, JAK ODYN SZUKAL MADROSCI
1 ZAWARL PRZYMIERZE Z WANAMI

Lodowi olbrzymi spiskowali przeciwko bogom Asgardu, a ci za-
stanawiali sig, jak zgromadzi¢ jeszcze wigksza armig, by méc
ich zwyciezy¢. Odyn w przebraniu wedrowca udat si¢ na po-
szukiwanie madrosci — do krainy zmartych, a nastgpnie do kar-
la Dwalinna w podziemiach. W koncu dotarl w giab korzeni
Yggdrasilla i spotkat si¢ z madrym Mimirem. Mimir byt jego
wujem, a zarazem najmadrzejsza istota we wszystkich dziewig-
ciu $wiatach. Strzegl zrédla madrosci i nikomu nie pozwalat
z niego pic.

Aby posias¢ potrzebna mu wiedzg, Odyn musial napic¢
si¢ wody z owego zrédla. Mimir zgodzil si¢ na to, pod wa-
runkiem, ze przybysz odda mu najcenniejsza rzecz, jaka
posiada — wlasne oko. Odyn byl sktonny poswigci¢ wiele
i przystal na Zadanie Mimira. Odtad Wszechojciec musial no-

si¢ przepaske, ktéra zastaniala pusty oczodél, przez co zaczeto

NP F RPN
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go nazywac Jednookim. W zamian za ofiar¢ Odyn otrzymat radg,
aby jak najszybciej zawrze¢ przymierze z Wanami. Dzigki temu
zgromadzi znaczne sity przeciwko olbrzymom. Wroécit wigc do As-
gardu i za radg Mimira wyslal postancéw na poszukiwania, jednak
nadaremnie — nikt nie potrafit odnalez¢ drogi do krainy Wanéw.
Ktéregos dnia do krainy Asow przybyla olbrzymka, méwiac,
ze przynosi postanie od Wanéw. Gullweig, bo tak miafa na imieg,
I$nita jak zloto i blyszczata niczym promieni stonica. Cho¢ byta
pickna, wedrujac po Midgardzie, sprawila, ze w ludzkich oczach
zloty blask przemienil si¢ w chciwos$c i zadze posiadania tego
kruszcu. Ludzie zaczeli wykuwac pierscienie i monety, przestali
by¢ szczesliwi, opanowalo ich pragnienie bogactwa. Rozgniewal

si¢ na to Odyn i zwolal bogow do swojego patacu, Walhalli.

Zarzadzit sad nad Gullweig — trzy razy rzucano kobiete w plo-

:: mienie, ale ona, niczym zloto, za kazdym razem wychodzila
): z nich pickniejsza i jeszcze bardziej ISnigca. W koncu przyzna-
" ta, Ze chciata ski6ci¢ Asow z Wanami, po czym wymkneta si¢
R podstepem.
‘; Gdy tylko Gullweig uciekla na promieniu stonca, w Asgar-
oy dzie pojawita sie¢ gotowa do ataku armia Wanow, ktorej prze-
3{ f—* wodzil Njord. Odyn prébowal ugodzi¢ go wiécznia, lecz Njord

byt silny i szybki — pochwycil or¢z w locie. Zapytal Odyna

o Gullweig, a wtedy Odyn opowiedzial calg historie — o jej
chytrym planie sklécenia Aséw i Wanéw. A poniewaz Njord
byt bogiem rozsadnym i madrym, uwierzyt Odynowi, zawart

z nim przymierze i zamieszkal w Asgardzie.
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O TYM, JAK LOKI ZDRADZIL ASOW,
KTORZY STRACILI JABLKA MLODOSCI

Pewnego dnia do brzegow Asgardu przybita 16dz, z ktorej

2

wysiadl przystojny mlodzieniec z lira. Z kazdym krokiem
spod jego stép wyrastaly mtode zdzbta trawy i Swieze kwiaty,
a zwierzeta z radoscig przybiegaty ku niemu. Przybysz udat sie
do Asoéw, a gdy ci wyszli mu na spotkanie, nagle zatrzesla si¢
ziemia. Z rozpadliny wytonila si¢ pigkna dziewczyna, z kwiet-
nym wiankiem na gtowie i koszem owocéw w rekach, i sta-
neta pomiedzy miodzieficem a Asami. Ow mtlodzieniec zwal
si¢ Bragi — byl boskim pie$niarzem, synem Odyna i pewnej
olbrzymki. Dziewczyna zas nazywala si¢ Idunn i byta cérka
karta Iwaldiego.

Uradowali si¢ Asowie wizyta gosci i wieczorem wyprawili
nowo przybytym uczte weselng. Idunn wreczyta wszystkim po
jabtku ze swojego kosza. Byly to ztote jabtka mlodosci. Nawet
bogowie Asgardu, cho¢ dtugowieczni, z uptywem czasu tracili
urode i site. Wiesci o cudownych jabtkach szybko

dotarty do olbrzymoéw, ktérzy zapragneli owo-
cow dla siebie i zaczeli knug, jak je zdoby¢.
Tymczasem Odyn wraz z innym Asem,
Honirem, w przebraniu wedrowcow
przemierzali $wiat ludzi, az spotkali
niezwykla posta¢, ktéra mimo prze-
brania rozpoznala w nich bogéw. Byt
to Loki, spokrewniony z Odynem i Ho-
nirem, ktéry przylaczyt sie do nich

i zaczal im pomaga¢. Lokiego cecho-

waly spryt oraz przebieglos¢. Potem
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(5 nie raz ratowal mieszkancéw Asgardu z klopotow, w ktore cze-

d) sto sam ich wpedzat.
Pewnego razu wedrowcy natrafili na stado bydta i postano-

wili upiec jednego wolu. Loki rozniecil ogiefr, pocial migso na

3 \ kawatki i nabil na ruszt. Kiedy migso wydalo mu si¢ gotowe,
" : zarzadzono uczte. Jak si¢ jednak okazalo, pieczen byta suro-
%—.;t ; wa w §rodku. Jeszcze kilka razy bogowie probowali przyrzadzi¢
Y migso, ale bez powodzenia. Gdy tak sie gtowili, dobiegt ich zto-
P wieszczy $miech. Na pobliskiej gal¢zi siedzial potezny orzel.

Ptak zaproponowal, ze pomoze upiec migso, jezeli bogowie
przyrzekna, ze zanim zasiada do uczty, orzet bedzie mogt zjes¢
tyle, ile bedzie chcial. Nie majac wyboru, zgodzili si¢, a wtedy

ptak wielkimi skrzydlami rozniecit potezny plomien. Bogowie

nie wiedzieli, ze pod postacig orta kryje si¢ olbrzym burzy Thjazi.

Gdy nadszed! czas ucztowania, Loki wpadl w gniew — uznal,

s 2

ze ptak zjadl wigcej, niz mu si¢ nalezalo. Zaczal bi¢ orla galezia,
ale ten ja pochwycil i wzbit si¢ w powietrze razem z uczepionym
jej Lokim. Lecac pomigdzy skalami, bég sprytu i przebieglosci

obijal si¢ o ostre granie, krzaki i drzewa. Cierpiac, blagal orla,

FNPERCXPNYIR

aby go nie zabijal, i obiecywal, Ze da mu wszystko, czego ten
zechce. Orzel zazadal, by Loki wyprowadzil z Asgardu Idunn

wraz z jablkami mtodosci. B6g nie miat wyboru i zgodzil si¢ na

niecny plan olbrzyma, a ptak zaniést go z powrotem do ogniska.
Orzel i Loki nikomu nie powiedzieli o zawartym przymie-
rzu, nikt niczego nie podejrzewal. Bogowie wrécili do Asgardu,
a Odyn tak polubit Lokiego, ze podarowalt mu dom w Midgar-
dzie.
Czas uptywal. Loki stale pamigtal o obietnicy, wyczekiwal

tylko odpowiedniego momentu. Wkrétce nadarzyta si¢ dobra
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okazja. Podczas spaceru przebrany Loki podst¢pem naklonit §7
Idunn, aby nastepnego dnia przybyta na spotkanie, przyno- @
szac ze soba jablka mlodosci. Idunn, niczego nie podejrzewa-
jac, o poranku pojawita si¢ w uméwionym miejscu. Tam czekat
juz sprowadzony przez Lokiego Thjazi, ktéry pod postacia orta
unidst Idunn w przestworza. Olbrzym uwigzil kobiete w naj-
wyzszej wiezy swojej twierdzy, gdyz bogini nie chciata ani odda¢
mu jabtek mtodosci, ani go poslubic.

Wielka rozpacz ogarngla Asgard, a Bragiemu pekalo serce
na wie$¢ o stracie ukochanej. Nawet madry Mimir nie potrafit
powiedzie¢, co si¢ stalo z Idunn. Odyn postanowil wysta¢ na
poszukiwania swoje kruki, Huginna i Muninna, ktére poleciaty
daleko poza granice Asgardu. Ptaki przyniosly wies¢, ze to ol-
brzym Thjazi wiezi Idunn w poteznej twierdzy.

Jednooki bég zwolal naradg, na ktérej zdecydowano, ze bo-
gowie poprosza Lokiego o pomoc — jego spryt i przebieglos¢
mogly si¢ przyda¢. W zamian za uwolnienie Idunn obiecali Lo-
kiemu, ze zamieszka z nimi w Asgardzie.

Loki zmienil si¢ w sokola i poleciat do Jétunheimu. Olbrzy-
ma Thjaziego nie byto, wigc ptak bez trudu wleciat do twierdzy.

Zamienil Idunn i jej kosz w orzeszek, pochwycit w sokole szpo-

AMEOIHUEL 4 AT T RINNIX>F AU

ny, po czym opuscil zamek. Kiedy Thjazi powrdcit z potowu,
wpadl w gniew z powodu ucieczki branki. Studzy zdradzili mu,
ze dostrzegli sokota, ktéry szybowal wokél twierdzy. Wtedy
olbrzym zrozumial, co naprawde si¢ stalo. Wsciekly, przybrat
postac orfa i ruszyl w poscig za Lokim. Ptaki szybowaty przez

wszystkie krainy, az dotarty do Asgardu. Kiedy tylko sokét Loki

bezpiecznie mingl brame, Asowie rozniecili potezny ogien,

3)

i orzet Thjazi zginal w plomieniach.
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W ten oto sposéb Loki zamieszkal w Asgardzie. Jadl jablka
Idunn, ktorg najpierw zdradzit, a nastgpnie uratowat z rak ol-

brzyma Thjaziego.

O TYM, JAK DO ASGARDU PRZYBY1A SKADI
Kiedy o S$mierci olbrzyma Thjaziego dowiedziala si¢ Skadi,
jego corka, przybyla do Asgardu z zamiarem dokonania zemsty.
Odyn nie chcial walczy¢, gdyz byt rozsadnym bogiem, i zapro-
ponowal, ze zaplaci tyle zlota, ile Skadi zazada. Olbrzymka
odmowita, bo ztota miata pod dostatkiem. Zapragneta jednak
dwoch innych rzeczy: poslubi¢ jednego z bogéw i zosta¢ tak
rozbawiona, az zacznie si¢ glosno $miac.

Odyn przystal na jej zadania, ale oznajmit, ze bedzie mogta

wybrac¢ sobie meza, widzac tylko jego stopy. Mimo Ze byta ol-

LY 41

brzymka i nosila cigzka zbroje, Skadi byla pigkna, wigc Asowie
przystali na takie rozwigzanie. Bali si¢ tez, ze jesli jej odmowia,
wojna z olbrzymami bedzie nieuchronna.

b Skadi stangta przed zastona, spod ktérej widac byto jedynie
pary meskich stép. Nie zastanawiala si¢ diugo. Okazalo sig, ze
wybrata Njoérda. Wieczorem wyprawiono huczne wesele, na kt6-
rym Loki tak zabawial Skadi, Zze olbrzymka $miala si¢ w glos.

Tak spetlnily si¢ oba jej zadania.

INPERCXPNRIRD

Njord i Skadi z poczatku byli szczesliwi, lecz wkrétce ol-
brzymka zatgsknila za wietrznymi krainami i zabrala me¢za do
Jotunheimu. Ten jednak dlugo tam nie pozostat, gdyz nie zno-
sit gor i wyjacego wiatru. Postanowili, ze co dziewie¢ dni beda
opuszczac jeden z palacéw i podrézowaé do drugiego. Wkrétce
urodzita im si¢ dwdjka slicznych blizniat: Frey, bog urodzaju

i radosci, oraz Freya, bogini mitosci i piekna. Rodzenstwo za-

18
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po stronie Odyna, powozac ztotym rydwanem.

O TYM, JAK FREYA POSIADLA BRISINGAMEN
Freya czesto odwiedzata ludzi w Midgardzie. Pokazywata im,
czym sg pigkno i milos¢, a Odyn pozwolit Freyi zabiera¢ polowe
z poleglych wojownikéw do jej wlasnego patacu. Bogini poslu-
bita dobrego Oda, z ktérym byta szczesliwa.

Freya lubila podrézowac i odwiedza¢ nie tylko Midgard, lecz
takze Swietliste elfy, z ktérymi zamieszkat jej brat Frey. Pewnego
dnia zawedrowata az do granic Svartalfheimu, krainy czarnych
kartéw. Tam Dwalinn wraz z bra¢mi zastawili na Freye pulapke.
W swojej poteznej kuzni karly na jej oczach wykuly najwspa-
nialszy naszyjnik, jaki kiedykolwiek widziano, zwany Brisinga-
men. Freya zapragneta klejnotu dla siebie. Zaoferowata kartom
srebro, zaoferowala i zloto, ale odmoéwily. Zazadaly od bogini
mifosci oraz tego, zeby co jeden dzien i co jedng noc zostawata

zona innego karla. Freya przystala na propozycje,

gdyz piekno naszyjnika sprawilo, ze zapomniala
o ukochanym mezu i dzieciach.
Po czterech dniach i nocach wrécita do
Asgardu, nikomu o niczym nie méwigc.
W samotno$ci wyjmowata i podzi-
wiala Brisingamen. Nie podejrzewata
nawet, ze sprytny Loki wszystko wie-
dzial. Udat si¢ do Oda i powiedzial mu
prawde, ale maz Freyi mu nie uwierzyl.
Aby przekona¢ Oda, Loki posta-

nowil wykra$¢ naszyjnik. Zmienil si¢
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(5 w muche i nocg wlecial do komnaty Freyi. Potem zmienit si¢
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w pchle i ugryzt boginie w policzek, gdyz spata na zapigciu na-
szyjnika, przez co bég nie moégt go zdjac. Gdy w kornicu wszystko
si¢ udato, Loki przybyt z naszyjnikiem do Oda, a ten w gniewie
i smutku opuscit Asgard.

O poranku Freya spostrzegta, ze zostala okradziona, a praw-
da wyszla na jaw. Pobiegta do me¢za, ale nie zastalta go juz w As-
gardzie. Smutna i nieszczeSliwa udata sie do Odyna z ptaczem.
Pragneta wyruszy¢ na poszukiwania ukochanego meza, a Odyn
udzielil jej zgody. Kiedy wedrowala przez rézne krainy, ronita
tzy, ktore spadaty i zmienialy si¢ w szczere ztoto. Pamigtajac
o swoim nieuczciwym zachowaniu, uczyla tez ludzi, jak szcze-
rze kochac i by¢ wiernym. Po dlugiej wedrowce odnalazta Oda,

ktory jej wybaczyt i razem wrdcili do Asgardu.

O TYM, JAK THOR UTRACIt SWO] MLOT

Stato sie to w gaju, podczas wesela Freya i olbrzymki Gerdy.
O poranku Thor otworzyt oczy i spostrzegl, ze Mjollnir — jego
mlot, postrach wrogéw i najpot¢zniejsza bron przeciwko ol-
brzymom - zniknal. Byta to broni bardzo cenna i niezwykla,
poniewaz wracata do Thora po kazdym rzucie. O pomoc w po-
szukiwaniach poproszono najsprytniejszego z bogéw, Lokiego.
Freya uzyczyta mu magicznego plaszcza z sokolich pior i Loki
polecial do krainy olbrzyméw. Udal si¢ do kréla wietrznych
olbrzymoéw, Thryma, ktéry przyznat sig, ze okradl Thora. Ol-
brzym przyrzekl, ze odda mtot, jezeli Asowie oddadza mu Freye
za Zone.

Loki powrécil z wieSciami do Asgardu, a bogowie zwolali

narade. Heimdall znalazt rozwigzanie — ubrano Thora w kobie-
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ce szaty, zalozono mu naszyjnik Brisingamen i wpigto brosze.
Loki za$ postanowil towarzyszy¢ Thorowi w tej wedrowce. Jego
réwniez przebrano w kobieca odziez. Rydwanem zaprz¢zonym
w kozty udali si¢ do olbrzymow.

Thrym przygotowal uczte w patacu — jedzono, pito, a mimo
podejrzen nikt nie odkryl prawdy o Thorze i Lokim. Kiedy nad-
szedl moment zaslubin, olbrzym nakazal przynies¢ Mjollnir,
ktéry w slubnym darze potozono na kolanach fatszywej Freyi.
Thor blyskawicznie chwycil bron i bez wahania zabil olbrzy-
ma. Taki byl koniec zlodzieja Thryma, a Thor i Loki powrécili
z mlotem do Asgardu.

O TYM, JAK THOR I LOKI UDALI SIE DO UTGARDU
Na chwile pomiedzy olbrzymami i mieszkancami Asgardu zapa-
nowal pokdj. Po zabéjstwie Thryma olbrzymi jeszcze bardziej
bali si¢ Thora. Jeden z nich, Utgardaloki, krol w twierdzy Ut-
gard, obiecal, ze wlos z glowy Lokiego i Thora nie spadnie, jesli
przybeda do niego z pokojowa wizyta.

Gromowladny nie bat si¢ niczego. Zaprzagl kozly do rydwa-
nu i wraz z Lokim oraz swoim pomocnikiem, Thjalfim, udali
si¢ do Utgardu. W drodze natkngli si¢ na Skrymira, postanca
olbrzymoéw, z ktérym ruszyli w dalszg podréz. Olbrzym kpit
sobie z bogéw — pozwolit im jes¢ do syta z worka, ktorego nie
mogli rozwiaza¢, chrapal tak glosno, ze nie mogli spa¢. Zanim
ich opuscil, poradzil, by nie przechwalali si¢ swoimi zdolnoscia-
mi, a najlepiej, aby w ogdle zawrdcili i nie szli do Utgardu. Lecz
wedrowcy nie postuchali jego rad.

Bogowie po wielu trudach dotarli do zamku Utgardalo-

kiego. Byta to budowla siegajaca chmur, a w ogromnej sali na
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} wysokich tawach siedzialo wielu olbrzyméw. Zamiast ich powi-

_)_) ta¢, krol rzucit im wyzwanie, aby dowiedli swojej sprawnosci,

R

_ jak na bogéw Asgardu przystato.
‘:‘.' Loki pierwszy zakrzyknal, Ze nie ma nikogo szybszego w je-
% dzeniu od niego, i stangl do zawodéw z olbrzymem Logim. Na
srodku sali postawiono ogromna miske wypelniona migsem.
I olbrzym, i bog jedli réwnie szybko, jednak Loki jadl tylko mig-
so, zostawiajac kosci, przez co krol olbrzyméw przyznat zwycie-

SRS stwo Logiemu.

i Do drugiego starcia przystapit Thjalfi, ktory potrafit bar-
< dzo szybko biegac¢. Krol wezwat olbrzyma Hugiego, po czym
}.;-; zarzadzono wyscig. Niestety mimo staran Thjalfi przegrat, co
J'Jg niezmiernie uradowato Utgardalokiego.

: j\— Nastepnie do zawod6éw stangl sam Thor, rozgniewany dotych-

b czasowymi przegranymi. I(azano wnie$¢ ogromny

2: rég, a Gromowladny miat go oprézni¢ duszkiem.

f Thor pit i pil, az zabrakio mu tchu. Zajrzat .

b : do wnetrza rogu, ale wydawalo sig, ze

i zawartosci nie ubyto. Pociagnal kolejny

~ lyk i kolejny. Poziom napoju opadt,

f cho¢ nieznacznie. Rozzloscit sie

z Thor, zaprzestajac dalszego pi-
iR cia i zadajac przeprowadzenia
.o préby sity. Wiedzial, ze jest
RO Y najsilniejszym bogiem, nie-

/ majacym sobie rownych.

Olbrzymi wniesli do sali
wielkiego kota, kazac Thoro-

s Bk @ wi podnies¢ zwierze z ziemi.
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Bog mocowat sig i trudzit, lecz unidst zaledwie jedna tape stwo- §7

rzenia. Znéw na sali rozlegl sie kpigcy $Smiech. Thor wsciek? si¢ @
jeszcze bardziej. Krzyknal, ze chce silowac si¢ na rece z kaz-
dym z olbrzymoéw. Ci za$ wykpili Thora, szydzac z niego i uzna-
jac pojedynek z kim$ niskiego wzrostu za hanbe. Utgardaloki
zawolal wigc olbrzymke, nianke zwana Ella, ktéra byla stara
i zgarbiona. I chociaz si¢ staral, wytezal wszystkie sily, Thor nie
pokonat staruchy.

To byto ostatnie zadanie, w ktérym bogowie Asgardu musieli
ustapi¢ olbrzymom. Krél Utgardu rozkazal zaprzesta¢ dalszych
zmagan i nakazal bawic sie, jes¢ i pi¢ do péznej nocy.

Rano Thor, Loki i Thjalfi szykowali si¢ do powrotu. Ze smut-
kiem musieli przyzna¢ Utgardalokiemu, ze olbrzymi okazali si¢
lepsi w kazdej konkurencji. Wtedy krol wyznat prawde — to on
zmienil si¢ w Skrymira, a worek z jedzeniem zawiazal magicz-
nym powrozem, przez co bogowie nie mogli go otworzy¢. Utgar-
daloki przyznat tez, ze oszukiwal podczas zawodow w zamku:
Logi byt ogniem, ktéry potrafi strawi¢ wszystko, Hugi byl mysla
szybsza niz wiatr, a koniec rogu, z ktérego pil Thor, okazat si¢
zanurzony w morzu. Kot nie byt zwyktym kotem, ale poteznym

wezem Jormungandem, ktéry opasuje caly $wiat, a Ella nie byta
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olbrzymka, lecz starosciag we wlasnej osobie.

Thor rozgniewat si¢ bardzo, ale zanim zdazyt uderzy¢ Mjoll-
nirem, Utgardaloki zniknal, a jego zamek skryty nieprzeniknio-
ne mgly. Po tych wydarzeniach niepocieszeni bogowie wrécili
do Asgardu.
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O TYM, JAK KARZEL ANDWARI
PRZEKLAL SWO] PIERSCIEN

Rzecz miala miejsce wtedy, gdy Loki, Odyn i Honir wedrowa-
B li po ré6znych krainach w przebraniach wedrowcéw. Podczas
$ ¥ jednej z takich wypraw upolowali wydre, a nastepnie trafili do
domu czarnoksi¢znika Hreidmara. Tam okazalo sig, ze wydra
o3 nie byta zwyklym zwierzeciem, tylko przemienionym synem
czarnoksieznika.

Hreidmar wezwal pozostatych synéw, Fafnira i Reginna, aby
pojmali przybyszow. Za darowanie zycia czarnoksieznik zazadat
tyle zlota, ile zmiesci si¢ w skérce wydry. Bogowie naradzili sig

i postanowili wysta¢ Lokiego do karlow po zloto.

Loki siedzial nad brzegiem rzeki, zastanawiajac si¢, co robic.
Gdy przygladat si¢ wodospadowi wpadajacemu z pluskiem do
potoku, ujrzal posréd fal karta Andwariego, ktéry przybral po-
sta¢ szczupaka. Ucieszyt si¢ bog, wiedzac, ze jezeli uda mu si¢
pochwycic karta, zdobedzie réwniez jego zloto. Styszatl, ze inne

karty wygnaly Andwariego, poniewaz nie

chcial podzieli¢ si¢ z nimi swoimi bogac-
twami. Wiedzial tez, ze karzel jest prze-
sadnie ostrozny. Loki zdecydowal si¢

zatem udac do kuzynki Ran po pomoc.

FAPRRCXPNRTRIRY?

% Ran byla zona olbrzyma Aegira, kro-

S

la moérz, i czgsto porywala zeglarzy,

niosac ich na dno oceanu, wprost
do koralowych komnat. Byta bo-
ginig morskiej toni, wiec wiedzia-
la, jak poméc Lokiemu. Data mu

Swojg magiczng siec.
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Przebiegly bég pochwyrcit szczupaka i zmusit karta do odda-

nia wszystkich zgromadzonych skarbéw. Karzet probowat ukry¢ @

jeden z pierscieni, ale Loki zauwazyl sztuczke. Andwari byt
stabszy od Lokiego i oddat pierscien, lecz rzucil przy tym strasz-
ng klatwe — na kazdego, kto bedzie nosit 6w pierscien, spadna
niewyobrazalne cierpienia i smutki, i tak bedzie, dopoki cale
ztoto nie powrdci na dno rzeki.

Loki nie przejatl si¢ tym. Zabrat ztoto i wykupit Odyna i Hé-
nira. Przeklety pierscieni zanim zostal znéw zatopiony w rzecz-
nych wodach, przynioést nieszczescie i Smier¢ kazdemu, kto go

nosit.

O TYM, JAK POTOCZYLY SIE LOSY SIGURDA
Hreidmar i jego synowie nie podejrzewali, jakie nieszczeScie
nad nimi zawislo wraz z posiadaniem pierscienia Andwariego.
Wkrétce zaczeli kiocic sie o ztoto i Reginn zamordowal ojca.
Potem Fafnir wygnal brata, ztoto ukryt w jaskini, a sam prze-
mienil si¢ w smoka, aby strzec skarbu. Zazdros¢ o skarb nie po-
zwolita Reginnowi zaprzesta¢ knowan. Udal si¢ do Danii, gdzie
zostal kowalem na kréolewskim dworze i powierzono mu opieke
nad krélewskim synem, Sigurdem.

Sigurdowi przepowiadano wielkie czyny. Po ojcu otrzymat
miecz zwany Gram, podarunek od samego Odyna. Posiadat
tez wspaniatego rumaka, zwanego Grani, ktory byt potomliem
Sleipnira, osmionogiego konia nalezacego rowniez do Odyna.

Reginn wiedziat, ze Sigurd pragnie stawy, dlatego opowiedzial
mlodzieficowi o straszliwym smoku Fafnirze. Wyruszyli razem
na wyprawe, a Sigurd pokonal Fafnira. Reginn postanowil zjes¢

smocze serce i kiedy pieklo si¢ nad ogniskiem, zaciekawiony
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oparzyt si¢ i natychmiast wlozyt palec do ust, by ztagodzi¢ bol.
Nagle wojownik zdat sobie sprawe, ze rozumie o czym $piewaja
ptaki. Te za$ Spiewaly, ze ten, kto zje serce Fafnira, stanie si¢
najmadrzejszym czlowiekiem na swiecie.

Sigurd zabil wigc Reginna i sam zjadl smocze serce. Nastgpnie
wyruszyl w droge, a podczas wedrowki wspial si¢ na szczyt gory,
gdzie stat zamek utoZony z tarcz i wléczni, caty w zaczarowanych
plomieniach. Rumak Grani przeskoczyl ptomienie, a zaciekawio-
ny mlodzieniec wszedl do wnetrza budowli.

Lezata tam posta¢ w zlotej zbroi. Sigurd, pragnac ujrzec
twarz wojownika, zdjal mu hetm. Jakiez bylo jego zdumienie,
gdy ujrzal pigkna, ztotowlosg panne. Zauwazyt cierii w jej pier-
si, a gdy go wyjal, $pigca otworzyla oczy. Okazalo sie, ze byla to
Brunhilda, walkiria Odyna.

Walkirie dosiadaly podniebnych koni i zabieraly z pol bi-
tewnych najdzielniejszych wojownikéw, aby poprowadzic¢ ich do
Walhalli, gdzie mieli Swigtowaé, ¢wiczy¢ si¢ w walce, az nadej-
dzie Ragnarok. Bedzie to czas walki bogow z olbrzymami, po
ktorej nastapi koniec Swiata i nastanie era szczesliwosci.

W pewnej bitwie stangli naprzeciwko siebie mlody i stary
krol. Odyn obiecal staremu krélowi, ze odniesie zwycigstwo, po-
stal wiec Brunhilde z rozkazem zabicia mtodego kréla. Jednak
walkiria nie ustuchata Odyna i ocalita mlodzienca. Aby ja uka-
ra¢, Odyn uczynil ja zwykla $miertelniczka i ugodzil cierniem,
przez co zapadla w sen, z ktérego mial obudzi¢ ja najdzielniej-
SZy Z WOjOW.

Wojownik pokochal Brunhild¢ od pierwszego wejrzenia i na

dowd6d mitosci wsunat jej pierSciein Andwariego na palec. Odtad
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klatwa spadla na zlotowlosa panne. Pod jej wptywem Brunhilda &

kazata Sigurdowi i$¢ w $wiat, by szukal stawy. Wojownik nie @

wahal si¢ i wyruszyl w podréz. Przybyl na ziemie Nibelungow,
ktoérymi wiadal krél Gjuki. Miat on pigkng cérke, Gudrun, kt6-
ra pokochata Sigurda catym sercem, gdy tylko go ujrzata. Jednak
wojownik nie zwrdcit na nig uwagi — stale myslat o ukochanej
walkirii, ktéra pozostawil na goérze.

Matka Gudrun, czarownica Grimhild, chciata poméc corce.
Uwarzyla magiczny nap6j i podala Sigurdowi, aby ten zapo-
mnial o walkirii. Tak tez si¢ stalo — Sigurd pod wptywem czaréw
wkrétce poslubit Gudrun.

To nie byl koniec intryg czarownicy — postanowila, ze jej
najstarszy syn, Gunnar, poslubi Brunhilde, o ktérej opowiadat
Sigurd. Wyslata syna z towarzyszami na gore, ktora nadal stata
w ptomieniach. Kot Gunnara bat si¢ ognia, a Grani, kon Sigurda,
nie chcial nosi¢ innego jezdzca niz jego pan. Wojownicy posta-
nowili uzy¢ podstepu. Dzigki czarom zamienili si¢ postaciami:
Sigurd dosiadl swojego wierzchowca, ale wygladal jak Gunnar.

Tak przekroczyl ptomienie.

Brunhilda, wiedzac, ze tyl-
ko najwaleczniejszy mezczy-
zna mogl przejs¢ przez ogien,
i chociaz w glebi serca nadal
kochala Sigurda, zgodzila sig
wyjs¢ za maz za przybysza,
ktéry przedstawit si¢ jako Gun-

nar. Nad ranem Sigurd zdjat z reli

Brunhildy pierScien Andwariego

i wlozyl na swéj palec, po czym
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(5 udatl si¢ do Gunnara. Tam wojownicy przybrali swoje prawdziwe
postaci. Rankiem walkiria opuscita zamek z tarcz i wszyscy wy-
ruszyli do zamku Gjukiego, gdzie doszlo do zaslubin Gunnara
z Brunhilda.

Sigurd znéw byt w posiadaniu przekletego pierscienia Andwa-
riego i powoli zaczal przypominaé sobie, ze nadal kocha Brun-
hilde. Jednakze nie mégt ztamac przysiggi malzenskiej zlozonej
Gudrun. Walkiria tez kochata Sigurda, ale musiata pogodzi¢ si¢
z losem — w koncu to Gunnar przekroczyl ptomienie.

Jednak wkrétce walkiria odkryta prawde o czarach i podste-
pie. Popadta w wielki Zal i rozpacz, ze zostata oszukana. Chociaz
Gunnar byl jej mgzem, uznala podstep za ogromna zniewage.

Stawala si¢ coraz bardziej zta, az w koncu zapragneta $mierci Si-

gurda. Namoéwita wiec Hogniego, ktory byt ztym cztowiekiem,

e

aby zabit Sigurda, a ten to uczynil. Wéwczas Brunhilda oszalala
z rozpaczy i rzucila si¢ na okret, na ktérym ptongto ciato uko-
chanego. Tak dobiegt kres Sigurda, najmezniejszego z wojowni-
b koéw, ktory pokonal smoka Fafnira.

O TYM, JAK UMARL NAJPIEKNIE]JSZY Z BOGOW
Dobrego i lagodnego Baldra kochali zar6wno bogowie Asgar-

du, jak i ludzie w Midgardzie, ktérych nauczyt uzywac zi6t do

INPERCXPNRIRD

leczenia. Pewnego dnia Odyn, jego ojciec, bardzo si¢ zmartwit
na wies¢, ze syn $ni okropne sny, ktére wieszczyly Baldrowi
$mier¢. Jednooki, mimo ze jak wigkszos¢ bogéw nie znal przy-
szlosci, wiedzial, Ze Smier¢ syna bedzie zwiastunem rychiego
Ragnaroku.

Réwniez matka Baldra, Frigg, zdawala sobie z tego sprawe

i postanowita chroni¢ syna. Zrobita, co w jej mocy, wymu-
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szajac na wszystkim, co zyje, przysiege, ze Baldr nie zosta-
nie skrzywdzony. Nie mogta mu zrobi¢ krzywdy ani trawa,
ani zaden miecz, ani nawet miot Thora. Jednak nie wszyscy
kochali Baldra. Nikt nie przewidzial, ze Loki z zazdrosci za-
cznie dziala¢ przeciwko pieknemu bogu.

Loki dowiedzial si¢, ze pozostala na Swiecie jedna roslina,
o ktorej Frigg zapomniala — jemiota. Zerwal wigc kilka gatazek,
zaczarowal je runami, a nastepnie uformowatl z nich strzate.
Ukryl bron w szatach, a potem udal si¢ na réwniny Idawall,
gdzie Asowie $miali si¢ i rzucali w Baldra wszystkim, co mieli
pod reka. Pieknemu miodziencowi nie dziata si¢ krzywda, wiec
dookola rozbrzmiewal beztroski §miech bogow.

Tylko Hod, blizniaczy brat Baldra, nie bral udzialu w za-
bawie. Byl niewidomy od urodzenia. Siedzial samotnie pod
drzewem, a Loki, widzac to, postanowit skorzysta¢ z okazji. Na-
mawial Hoda, aby réwniez wzial udzial w zabawie, i obiecal, ze
pomoze mu trafi¢. Hod, przekonany, Ze brata nic nie moze zra-

ni¢, zgodzil si¢ na propozycje Lokiego i wy-

puscil strzale, nie wiedzac, ze jest zrobiona

z jemioly. Strzata pomkneta ku jasnowto-
semu mlodzieficowi.

Bogowie zamarli, kiedy ujrze-

li, jak pickny Baldr osuwa sig

martwy na ziemig. Po chwili

rozlegt si¢ glosny lament. Sle-

py Héd, kiedy zrozumiat, co si¢

stalo, nie zaplakal, gdyz rozdzie-

rat go tak ogromny bol. Zona Bal-

dra, Nanna, byta tak zrozpaczona
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(5 i nieszczesliwa, ze peklo jej serce i umarta. Oba ciata ztoZzono
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na ptongcym statku.

Smutek Aséw byl ogromny, wybrano wigc najszybszego boga,
Hermoda, aby udat si¢ do krainy zmartych i wyblagal u Hel
powr6t Baldra. Hel byta olbrzymka i corka Lokiego. Z racji wy-
gladu (polowa jej twarzy przypominata rozkladajace si¢ cialo)
oddano jej Niflheim we wiadanie. Styne¢la z bezlitosnych, ale
pozbawionych okrucienstwa rzadéw. Hel zgodzita si¢ zwrdcic
Baldrowi zycie, pod warunkiem ze zaptacze nad nim wszystko,
co zyje, i wszystko, co jest martwe — kazda roslina, istota, kazdy
przedmiot. Jezeli znajdzie si¢ chociaz jeden wyjatek, Baldr zo-
stanie w Niflheimie.

Hermod wrécil do Asgardu, a niedlugo potem postancy
wyruszyli we wszystkie strony. Placz rozlegal sie w kazdym
z dziewigciu Swiatéw, nawet olbrzymi ronili 1zy nad Baldrem.
Wydawa¢ by si¢ moglo, ze pigkny bég powrdci, ale mimo tez
Baldr nadal tkwit w krainie zmartych. Hermod dotart w koncu
do jaskini, przed ktéra siedziata olbrzymka Thokk. Nie plaka-
ta ona wecale i nie miata zamiaru uroni¢ ani jednej tzy, chociaz
Hermod bardzo staratl si¢ ja przekona¢. Nienawidzita bowiem
Odyna i zyczyla mu jak najgorzej.

Zgodnie ze stowami Hel Baldr pozostal w Niflheimie i ma
w nim przebywac az do dnia Ragnaroku. Hoda wkrétce dosiegta
sprawiedliwos¢ i zginal z reki innego syna Odyna.

Opowiadano, ze to Loki przemienit si¢ w olbrzymke Thoklk,
lecz wkrotce i jego spotkata zastuzona kara. Diugo ukrywat
si¢ po $mierci Baldra, ale Asowie odszukali go i przykuli do
skaly gteboko posréd gor. Nad uwigzionym bogiem zawieszo-

no weza, ktorego jad kapal mu na gtowe i zadawat bol. Kiedy
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nadejdzie Ragnarok, Loki zostanie uwolniony i wystapi prze-

ciwko Asom.

O TYM, JAK WYPELNILO SIE PRZEZNACZENIE BOGOW

Kiedy jasnowlosy Baldr wstapit do krainy $mierci, dla bogéw
Asgardu bylo oczywiste, ze rychto nadejdzie Ragnarok, ktory
oznaczal, ze wypelni si¢ przeznaczenie bogow. Wierzono, ze
najpierw najsurowsza zima ogarnie $wiat, a ludzie beda wyrza-
dza¢ sobie zto. Zima bedzie trwala trzy lata. Potem zaszczeka
Garm w Niflheimie, dajac znak, Zze czas wojny bogéw z olbrzy-
mami juz bliski. Uwolni si¢ wilk Fenrir, uwolni sie¢ Loki, ktory
stanie na czele olbrzymoéw, a waz Jéormungand wystapi z oce-
anu. Surt poprowadzi za sobg olbrzymy ognia. Karly zostang
w swoich grotach i nie przystapiag do walki.

Heimdall zadmie w rég, wzywajac bogéw do boju. Z Walhalli
wyjda wszyscy wojownicy Odyna z toporami i mieczami w dfo-
niach. Jesion Yggdrasill bedzie drzal, ale nie zostanie

powalony:

W konicu rozegra si¢ wielka bitwa -
Odyn zostanie potkniety przez wilka Fen-
rira, a ten zabity przez Widara, syna
Wszechojca. Tyr bedzie walczyt
z psem Garmem i obaj polegna.
Frey zmierzy si¢ z Surtem, ale
zginie. Thor pokona weza Jor-
munganda, a potem padnie od
jego jadu. Heimdall i Loki sta-
na do walki i obaj polegna. Sol

zostanie zlapana, spadnie wigc

™
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wilki Skoll i Hati.
Wtedy Surt spali wszystko — zginie caly Swiat, splonie

Yggdrasill, nastanie ciemnos¢. Jednak bedzie ktos, kto przezy-

‘_\'. je — Lifthrasir i Lif, dwoje ludzi, ktérzy dadza poczatek ludz- »".‘

"
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kosci, synowie Odyna Widar i Wali oraz ocalata cérka Sol,

f ] ktoéra rozswietli Swiat ponownie. Z krainy zmartych powréca I ‘;
> niektoérzy bogowie, w tym Baldr, jego Zona Nanna i brat Hod. =
; Swiat odrodzi si¢ na nowo — bedzie jasny, dobry i pickny. —‘:
5 &l
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