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Bücher von Harry Eilenstein:




	Astrologie (496 S.)


	Photo-Astrologie (64 S.)


	Tarot (104 S.)


	Handbuch für Zauberlehrlinge (408 S.)


	Physik und Magie (184 S.)


	Der Lebenskraftkörper (230 S.)


	Die Chakren (100 S.)


	Meditation (140 S.)


	Drachenfeuer (124 S.)


	Krafttiere – Tiergöttinnen – Tiertänze (112 S.)


	Schwitzhütten (524 S.)


	Totempfähle (440 S.)


	Muttergöttin und Schamanen (168 S.)


	Göbekli Tepe (472 S.)


	Hathor und Re:





Band 1: Götter und Mythen im Alten Ägypten (432 S.)


Band 2: Die altägyptische Religion – Ursprünge, Kult und Magie (396 S.)




	Isis (508 S.)


	Die Entwicklung der indogermanischen Religionen (700 S.)


	Wurzeln und Zweige der indogermanischen Religion (224 S.)


	Der Kessel von Gundestrup (220 S.)


	Cernunnos (690 S.)


	Christus (60 S.)


	Odin (300 S.)


	Die Götter der Germanen (Band 1 – 80)


	Dakini (80 S.)


	Kursus der praktischen Kabbala (150 S.)


	Eltern der Erde (450 S.)


	Blüten des Lebensbaumes:





Band 1: Die Struktur des kabbalistischen Lebensbaumes (370 S.)


Band 2: Der kabbalistische Lebensbaum als Forschungshilfsmittel (580 S.)


Band 3: Der kabbalistische Lebensbaum als spirituelle Landkarte (520 S.)




	Über die Freude (100 S.)


	Das Geheimnis des inneren Friedens (252 S.)


	Von innerer Fülle zu äußerem Gedeihen (52 S.)


	Das Beziehungsmandala (52 S.)


	Die Symbolik der Krankheiten (76 S.)







Die Themen der einzelnen Bände der Reihe „Die Götter der Germanen“




	Die Entwicklung der germanischen Religion


	Lexikon der germanischen Religion


	Der ursprüngliche Göttervater Tyr


	Tyr in der Unterwelt: der Schmied Wieland


	Tyr in der Unterwelt: der Riesenkönig Teil 1


	Tyr in der Unterwelt: der Riesenkönig Teil 2


	Tyr in der Unterwelt: der Zwergenkönig


	Der Himmelswächter Heimdall


	Der Sommergott Baldur


	Der Meeresgott: Ägir, Hler und Njörd


	Der Eibengott Ullr


	Die Zwillingsgötter Alcis


	Der neue Göttervater Odin Teil 1


	Der neue Göttervater Odin Teil 2


	Der Fruchtbarkeitsgott Freyr


	Der Chaos-Gott Loki


	Der Donnergott Thor


	Der Priestergott Hönir


	Die Göttersöhne


	Die unbekannteren Götter


	Die Göttermutter Frigg


	Die Liebesgöttin: Freya und Menglöd


	Die Erdgöttinnen


	Die Korngöttin Sif


	Die Apfel-Göttin Idun


	Die Hügelgrab-Jenseitsgöttin Hel


	Die Meeres-Jenseitsgöttin Ran


	Die unbekannteren Jenseitsgöttinnen


	Die unbekannteren Göttinnen


	Die Nornen


	Die Walküren


	Die Zwerge


	Der Urriese Ymir


	Die Riesen


	Die Riesinnen


	Mythologische Wesen


	Mythologische Priester und Priesterinnen


	Sigurd/Siegfried


	Helden und Göttersöhne


	Die Symbolik der Vögel und Insekten


	Die Symbolik der Schlangen, Drachen und Ungeheuer


	Die Symbolik der Herdentiere


	Die Symbolik der Raubtiere


	Die Symbolik der Wassertiere und sonstigen Tiere


	Die Symbolik der Pflanzen


	Die Symbolik der Farben


	Die Symbolik der Zahlen


	Die Symbolik von Sonne, Mond und Sternen


	Das Jenseits


	Seelenvogel, Utiseta und Einweihung


	Wiederzeugung und Wiedergeburt


	Elemente der Kosmologie


	Der Weltenbaum


	Die Symbolik der Himmelsrichtungen und der Jahreszeiten


	Mythologische Motive


	Der Tempel


	Die Einrichtung des Tempels


	Priesterin – Seherin – Zauberin – Hexe


	Priester – Seher – Zauberer


	Rituelle Kleidung und Schmuck


	Skalden und Skaldinnen


	Kriegerinnen und Ekstase-Krieger


	Die Symbolik der Körperteile


	Magie und Ritual


	Gestaltwandlungen


	Magische Waffen


	Magische Werkzeuge und Gegenstände


	Zaubersprüche


	Göttermet


	Zaubertränke


	Träume, Omen und Orakel


	Runen


	Sozial-religiöse Rituale


	Weisheiten und Sprichworte


	Kenningar


	Rätsel


	Die vollständige Edda des Snorri Sturluson


	Frühe Skaldenlieder


	Mythologische Sagas


	Hymnen an die germanischen Götter







Über dieses Lexikon


Die Beschreibungen der mythologischen Motive in diesem Lexikon sind die Zusammenfassungen der Ergebnisse der ausführlichen Betrachtungen dieser Motive in den Bänden 3-80 dieser Reihe. Es finden sich daher in diesem Lexikon so gut wie keine Begründungen für die dargestellten Deutungen, Qualitäten und Zusammenhänge. Auch die indogermanische und evtl. jung- und altsteinzeitliche Vorgeschichte ist nicht mit einbezogen worden, da dies die einzelnen Beschreibungen sehr viel größer hätte werden lassen.


Die genaueren Informationen über die einzelnen Themen und die detaillierten Begründungen ihrer Deutungen sowie die Texe und Funde, auf denen sie beruhen, sind in dem entsprechenden Band aus dieser Reihe zu finden. Die Bände 3-80 sind die „Wurzel“ dieses Lexikons, das nur die Essenz der Betrachtungen in diesen Bänden enthält.


Am Ende dieses Buches findet sich ein alphabetisches Verzeichnis der Themen – sowohl der Stichworte in diesem Lexikon als auch der Kapitel in Band 3-80, da beides identisch miteinander ist.




1 Die „1“ hatte bei den Germanen keine Symbolik – es sei denn, man würde die Egozentrik des Individuums, die mit aller ihr zur Verfügung stehenden Kraft, die eigene Freiheit und die eigene Willensdurchsetzung sowie die eigene Ehre (die mit den beiden ersten Punkten identisch ist), als eine Symbolik der „1“ ansehen.


2 Durch den Dual neben dem Singular und dem Plural ist die Zweizahl schon rein grammatikalisch ein fester Bestandteil der germanischen Kultur gewesen.


Der Urgegensatz in der Mythologie ist das Feuer von Muspelheim im Süden und das Eis von Niflheim im Norden. Sie entsprechen vermutlich Tag und Nacht, Sommer und Winter sowie Diesseits und Jenseits.


Dieser Gegensatz erscheint auch als die zweifache Göttin – die Mutter im Diesseits und die Wiedergeburts-Mutter im Jenseits. In den Sagas erscheint sie als zwei Riesinnen oder zwei Zauberinnen.


Dieser Gegensatz wurde sowohl bei der Göttin Hel als auch bei manchen Berserkern als eine zweifarbige Haut dargestellt: blau-schwarz für den Tod und die normale Farbe bzw. rot für das Leben.


Der dynamische Aspekt dieses Urgegensatzes in den alten, Tyr-zentrierten Mythen (bis 500 n.Chr.) ist der Kampf zwischen dem Sommergott Tyr und dem Wintergott Loki, der die Jahreszeiten entstehen läßt.


Die beiden Söhne des ehemaligen Sonnengott-Göttervaters Tyr („Alcis“) erscheinen ab 500 n.Chr. in den Odin-zentrierten Mythen als zwei Boten des Tyr-Gudmund, zwei Jünglinge, zwei Brüder, zwei Schlangen (Totengeister), zwei Zwerge (Totengeister), zwei Schmiede (sie schmieden im Jenseits Tyrs Schwert neu), zwei Zauberer (die Tyr-Söhne sind zauberkundig), zwei Raben (Seelenvögel) und als zwei Wölfe (Ulfhedinn-Krieger).


Die beiden Ziegenböcke vor Thors Wagen und die beiden Katzen vor Freyas Wagen sind Analogien zu den beiden Schimmeln vor dem Sonnen-Streitwagen des Tyr.


In Zaubersprüchen wurden manchmal Aussagen durch Verdoppelung verstärkt. Auch bei Grüßen findet sich oft der zweifache Gruß – entsprechend dem deutschen „Wie geht's? Wie steht's?“


3 Ursprünglich ist die dreimalige Darstellung eines Ereignisses oder einer Tat der Hinweis darauf gewesen, daß es sich um einen endlosen, zyklischen Vorgang handelt. Dies betraf insbesondere die allmorgendliche Wiedergeburt der Sonne bzw. des ehemaligen Sonnengott-Göttervaters Tyr.


Durch diese Symbolik wurde der ehemalige Göttervater Tyr zu einem dreiköpfigen Riesen und später zu einem „dreifaltigen Gott“ und zu drei Göttern, die schließlich zu den Repräsentanten der drei Stände geworden sind. Diese drei Götter erscheinen auch als drei Brüder oder als drei Söhne. Eine sehr späte Variante sind die drei Kinder oder die drei Ungeheuer.


Da die Göttin die Sonne allmorgendlich wiedergebiert, wurde auch sie in die Symbolik der „3“ miteinbezogen und erscheint folglich als dreiköpfige Göttin wie auf einem der beiden Goldhörner von Gallehus oder als drei Göttinnen, die wie die drei Nornen Schwestern sein können.


Die drei Sommermonate waren die Herrschaftszeit des Sonnengott-Göttervaters Tyr – in den neun Wintermonaten herrschte in den alten Mythen der Gott Loki. Daraus ist die Symbolik der drei Monate, Jahre, Winter, Tage und Nächte geworden, die einen bedeutsamen Zeitabschnitt darstellen. Die Erinnerung an den Ursprung dieser „drei Zeitabschnitte“ ist fast überall so gut wie vollständig verblaßt.


Aus der generellen Verflachung der ursprünglichen Bedeutung der „3“ zu einem allgemeinen Adjektiv mit der Bedeutung „wichtig, richtig“ ist in den Sagas die dreifache Handlung, das dreifache Ereignis und die dreifache Formel sowie die drei Gegenstände entstanden. Es haben sich allerdings einige Hinweise darauf erhalten, daß diese Verdreifachung einst im Kult eine wichtige Rolle gespielt haben wird.


Die drei Beine mancher vierbeiniger Tiere in den Mythen und in der Magie sind ein Hinweis auf die Jenseitsreise und auf den Tod. Diese Symbolik entspricht den drei Köpfen des Tyr und der Jenseitsgöttin.


Schließlich ist die „3“ zu einem allgemeinen Zauberwort bzw. zu einer Zauberzahl geworden, das sich auch in vielen Märchen findet.


4 Die Symbolik der Zahl „4“ ist vollständig durch die vier Himmelsrichtungen geprägt worden. Diese vier Richtungen wurden mithilfe des Sonnenlaufs festgelegt, der wiederum als Gleichnis zum Leben der Menschen angesehen wurde.





	Sonnengleichnis





	Richtung

	Sonnenstand

	Tageszeit

	Mensch





	Osten

	Sonnenaufgang

	Morgen

	Geburt





	Süden

	Sonnenhochstand

	Mittag

	Leben





	Westen

	Sonnenuntergang

	Abend

	Tod





	Norden

	Sonne im Jenseits

	Nacht

	Ahn





	Osten

	Sonnenaufgang

	Morgen

	Wiedergeburt







Diese vier Haupt-Himmelsrichtungen wurden oft noch durch die vier Neben-Himmelsrichtungen NO, NW, SO und SW ergänzt. Sie entsprechen in etwa den Aufgangs- und Untergangspunkten der Sonne zu den beiden Sonnenwenden.


Aus dieser grundlegenden Sonnen-abhängigen Orientierung in der Welt entstand das Bild eines Kreises mit dem Kreuz der vier Hauptrichtungen bzw. mit dem achtstrahligne Stern der vier Haupt- und der vier Nebenrichtungen als Symbol des Sonnenlaufes und auch der Sonne selber. Manchmal wurde das Kreuz auch ohne Kreis dargestellt, wobei dann die Ecken manchmal umgebogen bzw. abgeknickt wurden, um den Lauf der Sonne anzudeuten („Swastika“).


Diese drei Symbole finden sich alle auch in den skandinavischen Steinritzungen, auf den Sonnenscheiben, auf den Goldhüten der Priester in der frühen germanischen Religion, auf den Bildsteinen, auf Schildbeschlägen, auf der Statuette eines meditierenden Schamanen-Priesters, auf Wandteppichen und auf Runensteinen.


Aus diesem grundlegenden, durch den Sonnenlauf strukturierten Lageplan der Welt („Kreuz-Kreis“) leitet sich das Motiv der vier Himmelsträger ab, das sich bereits in den Felsritzungen findet und in der schriftlichen Überlieferungen zu den vier nach den Himmelsrichtungen benannten Zwergen Austri, Sudri, Westri und Nordri geworden sind, die den Schädel des Urriesen Ymir, also das Himmelsgewölbe, tragen.


Diese vier Zwerge schmiedeten auch Freyas goldenen Halsreif Brisingamen, der selber ein Symbol der Sonne und der Wiedergeburt gewesen ist. Dieser Halsreif erscheint in den Mythen und Sagas auch als Fullas goldener Haarreif, als Odins Goldring Draupnir, als vierteiliger Ring und als ein von vier Zwergen geschmiedeter Ring.




Die Namen der vier Himmelsträger





	Sonnenstand

	vier Zwerge, die Ymirs Schädel tragen

	vier Hirsche unter dem Weltenbaum

	vier Zwerge, mit denen sich Freya vereint





	Morgen


= (Wieder-)Geburt

	Austri


– Östlicher

	Durathror


– Schlummer-Kämpfer

	Berling


– Bären-Mann





	Mittag


= Leben, Stärke

	Sudri


– Südlicher

	Dunneir


– der über das Feuer geht

	Alfrigg


– All-König





	Abend


= Tod

	Westri


– Westlicher

	Dain


– Gestorbener

	Grer


– Grauer





	Nacht


= Jenseits

	Nordri


– Nördlicher

	Dwalin


– Schlafender

	Dvalin


– Schläfer










Aufgrund der Wiederzeugungssymbolik, bei der sich der ehemalige Sonnengott-Göttervater Tyr mit einem Stier oder Hirsch und auch alle anderen Toten mit einem männlichen Herdentier identifizierten, erscheinen die vier Himmelsträger (die sich im Jenseits, d.h. vermutlich auf dem Utgard-Bergring rings um Midgard befinden), auch als vier Stiere, als vier Hirsche oder vier Eber. Die vier Stiere sind die Kinder der Freya-Gefion und eines Riesen im Jenseits, der mit großer Wahrscheinlichkeit Tyr ist. Die vier Himmelsträger sind somit Söhne der Freya und des Tyr, d.h. entweder der vervierfachte Tyr oder seine verdoppelten Alcis-Zwillingssöhne.


Die Vereinigung der Freya mit den vier Himmelsträger-Zwergen ist vermutlich eine Umdeutung der Wiederzeugung des Tyr mit ihr sowie seiner anschließenden Wiedergeburt durch sie.


Die Erschaffung der Insel Seeland durch Freya-Gefion und ihre vier Stier-Söhne ist vermutlich eine verkleinerte Version der Erschaffung der Welt, bei der die vier Himmelsträger eine „tragende Funktion“ haben.


Der Kreuz-Kreis als Weltplan und Sonnensymbol hat verschiedene weitere Symbole hervorgebracht:




	die Redewendung „die vier Ecken der Welt“;


	die vier Flüsse, die Thor (zuvor Tyr) täglich überquert;


	die vier Milchströme aus dem Euter der Urkuh Audhumla;


	das viertürige Haus des Loki (ursprünglich wohl das „Sonnenhaus“ des Tyr);


	das Erheben des Methorns in die vier Richtungen;


	die abgeschlagenen Hände und Füße des Jörmunrek (= Tyr);


	das Opfern von vier Männern bei der Bestattung von Sigurd und Brünhild;


	die vier Feinde des Helden.





In einigen Fällen ist auch der achtstrahlige Kreuz-Kreis als Inspiration für weitere Symboliken und Strukturen benutzt worden (siehe dazu auch das Kapitel „8“ in diesem Band):




	der achtarmige Tyr-Riese Starkad (die acht stammt aus der Sonnensymbolik des Tyr), der vier Schwerter gleichzeitig schwingt;


	die germanische Dichtung, die vor allem achtzeilige Strophen zu zwei Halbstrophen zu je zwei Doppelzeilen benutzte.





5 Die „5“ könnte eine Zahl des Jenseits gewesen sein. Aufgrund der geringen Anzahl von Teststellen, an der die „5“ erwähnt wird, ist diese Deutung jedoch bei weitem nicht so gut gesichert wie z.B. die Symbolik der „3“, der „4“ oder der „9“. Während die „9“ den Tod und das Jenseits allgemein darstellt, könnte die „5“ einen rituellen Bezug haben.


Der fünfstrahlige Stern („Pentagramm“) scheint den Germanen und auch bei den Kelten und Römern, die die Nachbarn und auch die nächsten Verwandten der Germanen sind, nicht bekannt gewesen zu sein.


6 Es gibt zwar auch bei den Kelten, Römern und Griechen vereinzelte Darstellungen von sechsblättrigen Blüten und von sechspeichigen Rädern, aber das reicht vermutlich nur für die Annahme einer künstlerischen Beeinflussung der Kelten und Germanen durch die Griechen und Thraker, die diese Motive vor allem auf ihren Münzen verwendet haben, aus.


7 Die Symbolik der „7“ stammt von den sieben Planten ab und wurde von den Germanen aus der griechisch-römisch-christlichen Tradition der Astrologie übernommen und findet sich in den frühen Texten nur sehr selten.


Diese Zahl wurde daher in dem Sinne von „vollständig“ und etwas unspezifischer von „alle“ wie ein Adjektiv verwendet. Noch unspezifischer ist die Bedeutung „viele“. Die Symbolik von „Zyklus“ oder ungenauer „bedeutungsvolle Zeitspanne“ hat die „7“ von der „12“ übernommen, die die andere wichtige Zahl in der Astrologie ist.


8 In der Zeit von 1800 v.Chr. bis 500 n.Chr. hat die Sonne in den Darstellungen oft 8, 16 oder 32 Strahlen und ist meistens 8-geteilt. Diese 8-Teilung findet sich auf den Sonnenscheiben, auf den Böden von Gefäßen, auf Schilden und auf den „Goldhüten“ der damaligen (Sonnen-)Priester. Die Bestattungen der Fürsten wurden zumindestens um 1000 v.Chr. gemeinsam von 8 Priestern durchgeführt (Darstellungen im Hügelgrab von Kivik).


Auf dem Schmuck, den Kronen und den Schildern der Merowinger, die zwischen 400 n. Chr. und 750 n. Chr. die Fürsten der Franken gewesen sind, findet sich ebenfalls sehr oft die 8-Teilung.


Diese 8-Teilung war fest mit der Sonne und somit auch mit dem damaligen Sonnengott-Göttervater Tyr und über ihn auch mit dem Königtum verbunden. In der Odin-zentrierten germanischen Religion ab ca. 500 n.Chr. tritt die „8“ deutlich seltener als „Kult-Zahl“ auf.


Einige Nachklänge dieser alten religiösen 8-Teilung finden sich in den Sagas bei den 8 Asinnen, den 8 Walküren unter der Eiche (Weltenbaum), den acht jungen Frauen im Tempel, den 8 Männern bei der Bestattung des Beowulf, den 8 geopferten Männern bei der Bestattung des Sigurd, den acht Armen des Tyr-Starkad, den 8 Kesseln des Tyr-Hymir, acht „Asen-Runen“ in einem Zauberspruch, und in der germanisch-christlichen Vorstellung, daß der erste Mensch (Adam) aus 8 Elementen erschaffen wurde.


Die „8“ symbolisierte auch die Zeit in der Unterwelt: Tyr-Wieland und seine beiden Brüdern leben 8 Jahre mit den drei Walküren zusammen, Brünhild ist 8 Nächte mit Sigurd zusammen, Odin ist 8 Nächte lang bei Agnar (Tyr) zwischen mehreren Feuern gefangen, Loki verbrachte 8 Jahre „unter der Erde“, und Tyr-Helgi erscheint mit den beiden Grimen (seine Alcis-Söhne) 8 Tage nach Weihnachten, d.h. nach dem Jul-Fest, an dem die Sonne wiedergeboren wird .


Die „8“ bezeichnet auch die Entfernung des Jenseits vom Diesseits: Tyr-Thrym verbarg Thors Hammer 8 Rasten tief unter der Erde.


Generell war alles, was 8-fach oder 8-teilig war, vollkommen: Von dem Jenseitsreise-Ring Draupnir (Sonnen-Symbol) tropfen jeden neunte Nacht 8 gleiche Ringe ab, ein Mann sollte 8 Fähigkeiten haben, und die vollkommene Strophe hat 8 Verse …


Evtl. hatte auch der 8-eckige Würfel im Tafl-Spiel diese Symbolik – aber das ist unsicher. Er könnte dann die Sonne dargestellt haben: Es rollt und hat 8 „Hörner“ (Horn = Ecke, Kante, und evtl. auch „Strahl“).


Ob die 4 Männer und ihre Frauen in dem Edda-Prolog und die 4 Männer und ihre Frauen in der Gauti-Saga einen germanischen Ursprung haben, läßt sich kaum noch feststellen, da sich diese Symbolik sowohl in der Bibel als auch den meisten anderen alten Kulturen von Afrika über Asien bis hin zu den Indianern findet …


Odins Roß Sleipnir hat zwar 8 Beine und ist das vollkommene Pferd, aber die doppelte Anzahl seiner Beine ist dadurch entstanden, daß die beiden Alscis-Pferdesöhne vor dem Streitwagen des Tyr zu einem Roß zusammengefaßt worden sind. Manchmal fügen sich auch zwei unabhängige Entwicklungen zu einer einzigen schlüssigen Symbolik zusammen.


Bisweilen hat sich die Symbolik der „8“ jedoch auch zu einem „beeindruckend viel“ oder „beeindruckend wenig“ abgeflacht: das Verspeisen von 8 Lachsen durch Loki, das Fahren von 8 Schiffen oder das Töten eines Bären im Alter von erst 8 Jahren.


Die „8“ ist primär die Zahl der Vollkommenheit und sekundär vor allem die Zahl der Sonne und des ehemaligen Sonnengott-Göttervaters Tyr. Schließlich leitete sich von den Tyr-Mythen die Verwendung der „8“ zur Charakterisierung der Unterwelt ab (allnächtliche Jenseitsreise des ehemaligen Sonnengott-Göttervaters Tyr).


Die ursprüngliche Symbolik der „8“ ist dadurch entstanden, daß die Menschen bis in die späte Jungsteinzeit und ins frühe Königtum hinein ein binäres Zahlensystem benutzt haben, in der jede Zahl aus der 1, der 2, der 4 und der 8 zusammengesetzt wurden – größere genaue Zahlen als ca. 12 wurden nicht verwendet. In diesem Zusammenhang ist die „8“ die „große, runde, vollständige, vollkommene Zahl“. Binär gesprochen ist eine „5“ z.B. „4+1“ und eine „11“ ist eine „8+4+1“.


9 Die Zahl „9“ ist bei den Germanen das Symbol des Jenseits. Sie findet sich in vielfacher Weise im Zusammenhang mit der Unterwelt. Die „9“ ist geradezu ein Adjektiv mit der Bedeutung „zum Jenseits gehörend“.


Zunächst einmal ist der Weg in das Jenseits neun Schritte lang, dauert neun Nächte und wird durch neun Flüsse versperrt. Das Jenseits selber liegt neun Rasten tief unter der Erde. Auch der Mistelzweig, mit dem Baldur getötet wurde, liegt in der Unterwelt in einem Kasten, der mit neun Schlössern verschlossen ist.


Dann gibt es neun Unterwelten bzw. Himmel. Die „9“ bedeutet in diesen Fällen nicht, daß es tatsächlich neun Welten gibt, sondern daß die betreffende Welt die „Neun-Welt“, d.h. die Unterwelt ist.


Die beiden Säulen des Tores zum Jenseits, also des „Seelenweg-Tores“ („öndvegisula“), haben 3·3=9 Querschichten, was ein Hinweis auf das Jenseits sein wird. Bei einer Totenbeschwörung wurde ein Mandala aus 3·3=9 Quadraten auf den Boden gemalt.


Die Totengöttin hat 900 Köpfe, d.h. sie gehört zum Jenseits („9“) und sie ist von großer Wichtigkeit („100“). Diese Totengöttin ist auch die Wiedergeburtsmutter des Sonnengott-Göttervaters Tyr, der auch als Njörd, Ägir, Gymir und Heimdall erscheint. In dieser Rolle erscheint die Jenseitsgöttin in neunfacher Gestalt – die „neun Mütter des Heimdall“. Sie wurde auch die „neun Töchter“ oder die „neun Schwestern“ genannt, die sich zu Meeresgeistern und schließlich zu den „Nöte, Naudir, Nodde, Nesso, Noicor“ genannten Krankheitsgeistern weiterentwickelt haben.


Die germanisch-christliche Variante dieser neun Frauen sind „neun Engel“ gewesen.


Der Sonnengott-Göttervater Tyr-Thrivaldi hat im Gegensatz zur Jenseitsgöttin „nur“ neun Köpfe. Als Lehmriese ist er neun Rasten hoch. In den Sagas erscheint er als die zwei Neunlinge eines Königs, von denen die ersten neun sterben (Tod des Tyr) und die zweiten neun überleben (Wiedergeburt des Tyr). Aufgrund der Identifikation des Tyr und der Könige bei ihrer Jenseitsreise mit einem Stier findet sich in dem Grabschatz des Merowinger-Königs Childerich ein goldener Stierkopf mit einer neunblättrigen Blüte auf der Stirn.


Die Zeit des Aufenthaltes in der Unterwelt, also der Winter, die Nacht und die Schamanen-Jenseitsreise, dauert neun Winter, Jahre, Nächte oder Tage. Entsprechend dieser Symbolik bringt der neunte Tag einer Schlacht den Tod. König Heidrek, der eine Saga-Variante des Tyr ist, wird durch neun Sklaven ermordet – in der Übertragung dieser Symbolik auf Odin tötet Odin auf seiner Jenseitsreise neun Knechte (um die Überlegenheit des Odin über Tyr zu demonstrieren).


Es gibt keinen Hinweis darauf, daß es einen Zusammenhang zwischen dem neunteiligen Jenseitsaufenthalt und den den neun Monaten der Schwangerschaft gegeben hat. Vermutlich konnte auf die „vollkommene 8“ der Sonne nur noch der abendliche bzw. herbstliche Tod der Sonne, also die Jenseitsreise, folgen …


Auch im Kult findet sich die „9“, wenn es um den Bezug zum Jenseits geht: neun Opfer und neun Ritualkessel.


Das Wissen der Schamanen über die Jenseitsreise ist in neun Zauberliedern zusammengefaßt worden – was eigentlich nicht „neun Lieder“, sondern „das eine Jenseits-Zauberlied“ bedeutet. Später hat sich davon das neunmaligen Singen von Zauberliedern abgeleitet. Zwei ganz späte Varianten dieses Motivs sind die „neun Fertigkeiten“ eines Mannes und die Reise in neun Länder (um diese zu plündern).


Da die Krankheitsgeister in neunfacher Gestalt auftraten, benutzte man auch neun Heilkräuter oder neun Amulette (Thors-Hammer) gegen sie. Ein magischer Schutz-Goldring besaß neun Gravuren.


10 Die „10“ hat die Bedeutung „viele, ausreichende Anzahl“. Sie unterscheidet sich von der „100“, die „sehr viele; sehr große Anzahl“ bedeutet.


11 Die „11“ ist eine Zahl des Mangels der Richtigkeit der „12“, die durch „-1“ entsteht – ähnlich der „13“, die die Zerstörung der Richtigkeit der „12“ durch „+1“ darstellt. Die „11“ hat jedoch als „Adjektiv“ nur eine geringe Rolle gespielt.


12 Die Zahl „12“ stellt den „vollständigen Kreis“ und auch den „vollständigen Zyklus“ dar.


Gruppen von 12 Göttern, Göttinnen, Berserkern usw. sind bei den Germanen recht weit verbreitet.


Der Ursprung der „12“ wird das mesopotamische Duodezimalssytem und der mit ihm zusammenhängende zwölfteilige Tierkreis sein, der dann u.a. auch die Zwölfzahl der Apostel geprägt hat, die wiederum im christlichen Bereich die Zwölfzahl haben populär werden lassen.


Die „12“ ist bei den Germanen eng an die Männer gebunden: die Gruppe von 12 Asen, viele verschiedene Gruppen von 12 Männern, zwölf Richter beim Thing, die Volljährigkeit mit 12 Jahren und die Helden mit der Kraft von 12 Männern.


13 Das „Dreizehnte“ ist das, was die vollkommene Ordnung und Richtigkeit der „12“ (Asen) stört – insbesondere Loki und die Riesen.


Es wird nach der Christianisierung auch eine Assoziation zu Judas Ischariot gegeben haben, der nach seinem Ausscheiden aus dem Kreis der Apostel und seinem Ersetzen durch Matthias zu einem „dreizehnten Apostel“ wurde.


14 Die Zahl „14“ scheint bei den Germanen keine ausgeprägte symbolische Bedeutung gehabt zu haben.


Denkbar wären „14 Tage“ als halber Mondzyklus gewesen oder ein neuerer „Import“ der Symbolik der sieben Planeten aus dem Mittelmeer-Bereich.


16 Die Zahl „16“ hat vermutlich dieselbe Symbolik wie die „8“ und stellt das „Runde, Vollständige, Richtige“ dar.


18 Die „18“ ist manchmal eine „2·9“ und teilt dann die Symbolik der „9“.


20 Es ist fraglich, ob die „20“ eine besondere Bedeutung hatte. Sie ist in zwei Fällen an die Stelle der sonst in den betreffenden Zusammenhängen üblichen „12“ getreten – evtl. als eine Form der Steigerung.


22 Die „22“ wurde möglicherweise mit Loki und dem Winter assoziiert.


23 Die „23“ Flüsse rings um die Götterwelt sind möglicherweise 24 Flüsse (2·12) gewesen, bei denen einer in der Aufzählung übersehen worden ist.


24 Die „12“ ist eine „runde, vollständige Gruppe“ – die „24“ ist eine „große, runde, vollständige Gruppe“.


Der Ursprung dieser Symbolik liegt in dem zwölfteiligen Tierkreis aus dem Mittelmeer-Bereich, von dem sich auch die 12 Tag-Stunden und die 12 Nacht-Stunden, die zusammen die 24 Stunden eines Tages sind, ableiten.


28 Die Zahl „28“ findet sich auf der Sonnenscheibe des Sonnenwagens von Trundholm, auf einer Felsritzung und auf einem Freya-Amulett. Die „28“ steht vermutlich für die 28 Tage des Mondzyklus.


30 Die „30“ ist wie die „300“ eine „große 3“ (siehe die Symbolik der „3“).


32 Die Zahl „32“ ist eine Erweiterung der „8“ (4·8) und wird daher deren Symbolik der Vollkommenheit teilen.


33 Diese Zahl wird wie die „30“ eine „große 3“ sein.


36 Die „36“ setzt sich aus drei „12“ zusammen. Die „12“ hat die Bedeutung von „vollständiger Kreis“ sowie „Richtigkeit“ und die „3“ hat die Bedeutung „Zyklus“. Daraus ergibt sich der „richtige Zyklus“, also die Vollständigkeit des Todes und der Wiedergeburt des ehemaligen Sonnengott-Göttervaters Tyr.


37 Die „37“ findet sich nur als Gesamtanzahl der Flüssen im Diesseits, in der Götterwelt und im Jenseits und hat recht sicher keine symbolische Bedeutung.


40 „40 Stäbe“ ist ein Name für das Jenseits gewesen und bezeichnet vermutlich das Utgard-Gebirge am Rande der Welt.


Die Zahl „40“ setzt sich aus der „4“ der Himmelsrichtungen und der Himmelsträger-Zwerge sowie aus der „10“ mit der Bedeutung „viel“ zusammen, woraus sich ein Kreis von Himmelsträgern ergibt – das Utgard-Gebirge.


46 Die Zahl „46“ hat ihrem Auftreten in den Texten zufolge möglicherweise eine Symbolik gehabt, aber sie ist leider nicht bekannt.


48 Die „48“ ist die Anzahl der Richter beim isländischen Zentralgericht („Fünftes Thing“), zu dem jedes Viertel Islands 12 Richter entsandte. Die „48“ entstand somit aus den beiden Zahlen „4“ und „12“, die beide eine ausgeprägte Symbolik haben.


72 Die „72“ entsteht vermutlich durch eine Multiplikation: „9·8“, d.h. durch die Kombination der beiden Qualitäten „Jenseits“ und „Vollkommenheit“. Sie ist daher eine passende Zahl für Opfer und für Jenseitsreisen, als die sie auch erscheint.


80 Die „80“ ist die „Vielzahl der Richtigkeit“: eine Vielzahl von gewonnen Zweikämpfen, die als Gottesurteil aufgefaßt wurden und somit eine Methode waren, die Richtigkeit zu erkennen.


90 Die „90“ ist die „Vielzahl des Todes“: eine Vielzahl von gewonnen Kämpfen und der Tod nach einer Vielzahl von Jahren.


99 Vermutlich ist die „99“ eine vergrößerte „9“, da sie sich auf Opfer und somit auf das Jenseits bezieht.


100 Die „100“ bezeichnet eine große Anzahl von Dingen, eine lange Zeitspanne („100 Jahre“) und eine Heeres-Einheit von 100 Mann.


Wie die Symbolik der „300“ zeigt, ist die „100“ auch die (maximale) Lebensdauer eines Menschen.


Die „100“ wurde auch zur „Vergrößerung“ anderer Zahlen benutzt – so konnte man mithilfe der „100“ z.B. aus dem Adjektiv „7“ eine „große 7“, d.h. eine „700“ machen – der Superlativ des Adjektivs „7“.


In den Texten muß man die „100“ von der „großen 100“, d.h. der „120“ unterscheiden.


120 Die „120“ hatte sehr wahrscheinlich dieselbe Symbolik der Größe und Fülle wie die „100“.


300 Die „300“ ist eine „große 3“ und wird letztlich auf die Herrschaft des Tyr während der 3 Sommermonate zurückgehen, an deren Ende er von Loki getötet wurde und in die Unterwelt ging. Dieses Motiv wurde später zu dem Motiv „Thor erschlägt Tyr-Riesen“ umgewandelt.


Es finden sich mehrere Sagas, in denen ein Mann drei Leben lang, d.h. 300 Jahre lang lebt. Auch dies ist eine Erinnerung an den endlosen (100) Zyklus (3) des Todes und der Wiedergeburt des Sonnengott-Göttervaters Tyr.


540 Die Zahl „540“, die sich bei den Germanen in dem architektonischen Aufbau der Halle des Göttervaters Tyr/Odin/Thor findet, hat möglicherweise ihren Ursprung in der mit „5“ multiplizierten heiligen Zahl „108“, die sich vor allem in Indien findet und „rund, ganz, vollständig, viele, Entwicklungsweg, Jenseitsreise“ bedeutet. Sie stammt möglicherweise aus einem in 108 Teile eingeteilten Weg des Sonne, der auch durch das Diesseits und durch das Jenseits führt. Die „108“ ist aus der „11·22·33 = 1·2·2·3·3·3 = 108“ entstanden.


Diese Sonnen/Jenseitsreise-Symbolik würde durchaus zu dem Göttervater passen. Es ist jedoch unklar, warum die „108“ von den Germanen mit der „5“ zu „540“ multipliziert worden ist.


700 Die „700“ ist eine „große 7“ und teilt die Symbolik der „7“. Diese ist wiederum die aus dem Mittelmeerraum stammende neuere Variante der Zahl des Zyklus und des Runden, Vollständigen, die die ältere „8“ ersetzt hat.


800 Die „800“ ist das mythologische und mathematische Produkt aus den beiden Zahlen bzw. Qualitäten „8“, d.h. „Vollkommenheit“ und „100“, d.h. „große Anzahl“: Das Ergebnis ist die „große Anzahl an Vollkommenen“ oder das „große Vollkommene“.


900 Die „900“ verkörpert das „Große im Jenseits“: die Jenseitsgöttin.


1.200 Die Zahl „1200“ setzt sich aus der „12“ und aus der „100“ zusammen und ist eine „große 12“, d.h. eine „runde, vollkommene Menge“ (12), die zudem noch sehr groß ist (100).


10.000 Die „10.000“ hat keine eigene Symbolik. Ihre Bedeutung ergibt sich jedoch aus der folgenden Multiplikation: „100“ (sehr viele) · „100“ (sehr viele) = „10.000“ (sehr, sehr viele).


432.000 „432.000“ ist die größte Zahl in den Mythen der Germanen. Sie wird sehr wahrscheinlich keine eigene Symbolik gehabt haben, sondern sich aus lediglich im Laufe der Zeit aus verschiedenen „Mythologie-systematischen“ Überlegungen der Skalden und Goden ergeben haben.


Sie läßt sich wie folgt aufschlüsseln: „4·108·1000 = 432.000“. Die Zahl „432.000“ ist also sehr groß (1000), bezieht sich auf etwas Heiliges und Vollkommenes (108) und wirkt in alle vier Himmelsrichtungen (4). Eine passende Zahl und Qualität für das Heer des Odin, das aus 432.000 Kriegern besteht: Odin beherrscht die vier Weltgegenden (4) durch sein riesiges (1000) und vollkommenes (108) Heer …


„8+1 = 9 = 8+1“ Die Rechnung „8+1=9“ stellt vermutlich den Vorgang der Wiedergeburt des Göttervaters dar:


Der Göttervater („1“) stirbt am Abend und verliert dabei seine Vollkommenheit („8“): Fenrir beißt seine Hand ab, Loki-Nidud durchschneidet seine Kniesehnen (Wieland-Lied) und acht seiner neun Kessel werden zerstört (Hymir-Lied).


Der Göttervater („1“) wird am Morgen von neun Göttinnen („1+8“) wiedergeboren und erlangt dadurch seine Vollkommenheit („8“) zurück: Von Draupnir (1) träufeln acht neue Ringe (8) ab (=9).


Ac-Rune Die Rune „Ac“ bedeutet „Eiche“. Die Eiche wurde wegen ihrer Eicheln, die als Schweinefutter dienten, sowie wegen ihres Holzes, das man im Schiffsbau verwendete, geschätzt.


Eine mythologische Bedeutung der Rune ist nicht bekannt – auch wenn eine Assoziation zu Thor denkbar wäre, da der indogermanische Donnergott fest mit der Eiche verbunden gewesen ist („Donar-Eiche“).


Adler Der Adler ist der Seelenvogel des Göttervaters, d.h. bis 500 n.Chr. der des Tyr (Thiazi, Wieland, Hymir u.a.) und danach der des Odin.


In den Tyr-Mythen sitzt der Adler auf dem Hügelgrab am westlichen Horizont (Hraesvelgr), in dem Tyr am Abend bzw. im Herbst bestattet wird, sowie auf seinem Hügelgrab im Osten, aus dem am Morgen bzw. im Frühjahr zurückkehrt. Ein Alternativbild ist der Adler auf dem Baum, da auch der Weltenbaum ein Weg zwischen den beiden Welten Diesseits und Jenseits war. Ein später Nachklang des Motivs des Tyr-Adlers ist der Adler, der nach dem Ragnarök über die Welt fliegt.


An diesem Hügelgrab, der in den Sagas „Adler-Stein“, „Adler-Heim“ oder „Adler-Hügel“ genannt wurde, wurde dem Tyr geopfert (Thiazi-Mythe). Man konnte aufgrund dieses Motivs die Hügelgräber auch generell als „Adler-Klippe“ umschreiben. Diese Opferungen wurden von den „Adler-Priestern“ und „Adler-Priesterinnen“ durchgeführt, wobei hier „Adler“ gleichbedeutend mit „Tyr“ ist. Das Urbild der Tyr/Adler-Priester ist Franmar, der sich in einen Adler verwandeln konnte.


Von diesem Baum bzw. von diesem Hügelgrab kommen der Tyr-Adler und die Alcis-Raben, um den Toten ins Jenseits zu holen. Der Adler des Tyr bzw. des Odin kommt auch zu denen geflogen, die einen rituellen Einweihungs-(Beinahe)Tod sterben (Runenstein von Ardre). In diesen Zusammenhang gehört vermutlich auch der Pfeilschuß auf einen Adler (Egil, Thorstein), der in den Odin-Mythen durch die Weihung der Männer, die ins Jenseitsreisen wollten, durch Odins Speer trat.


Diesen mit seinen Fittichen schlagende Tyr-Adler am Horizont, der „Hraesvelgr“ („Leichenreißer“) genannt wurde, sah man auch als der Verursacher des Windes an. Die Vorstellung des Wind-Adlers hat sich bis in das Mittelalter hinein gehalten, wobei man die Windrichtung auch mit dem Schlachtenglück (das ursprünglich durch Tyr bestimmt wurde) assoziierte.


Das Motiv des Adlers, der eine Ente oder einen Fisch schlägt, ist der siegreiche Tyr (Goldhörner von Gallehus). Ein Alternativ-Motiv ist der Löwenkopf-Mann, der einen Fisch schlägt.


Der Adler-Name „Alter“ bezieht sich auf den alten Tyr, der stirbt und dann zu einem Adler-Seelenvogel wird. Auch der Männernamen „Alfen-Adler“ bezieht sich auf Tyrs Adler, da Tyr der Alfen-König ist. Der „Adler-Wanderer“ (Sonne) und der „Adler-Maskenhelm“ sind Männernamen, die ebenfalls aus den Tyr-Mythen stammen werden.


Die Verwandlung von zwei Kämpfern erst in zwei Hunde und dann in zwei Adler stammt vermutlich auch aus den Tyr-Mythen, da Tyr nicht nur einen Adler als Seelenvogel hat, sondern als Krieger auch die Gestalt eines Wolfes („Fenrir“) bzw. Hundes gehabt hat.


Der Adler-Name „Streit-Anfacher“ ist hingegen ein Odin-Name. Auch der Adler-Name „Blind-Weiser“ gehört zu Odin, da dieser einäugige Ase ein (Halb-)Blinder ist. Die Runen auf den Krallen des Adlers zeigen allgemein, daß der Adler in den Mythen wichtig gewesen ist (Sigdrifa-Lied).


Die Hinrichtungs- und Folter-Methode, die „Adler in den Rücken ritzen“ genannt wurde, könnte aus früheren Menschenopfern an Tyr stammen – zumindestens wäre dies die einfachste Erklärung für das Adlermotiv in diesem Zusammenhang.


In den Kenningarn wird der Adler vor allem zur Umschreibung von „Krieger“, „Kampf“, „Blut“, „Leichen“ u.ä. benutzt, die alle daran ansetzen, daß der Adler die Leichen auf den Schlachtfeldern frißt.


Dem Adler des Tyr wurde unter dem Weltenbaum auf einem flachen Stein ein Stier geopfert, dessen Fleisch anschließend von dem Priester oder der Priesterin in einem Kessel gekocht wurde (Thiazi-Mythe u.a.). Manchmal wurden auf diesem Stein vermutlich auch Menschen geopfert.


Der Weltenbaum und auch der Opferstein standen auf oder neben dem Hügelgrab des Tyr, der als Adler auf diesem Hügel, auf dem Opferstein oder auf dem Wipfel des Baumes saß.


Adler auf dem Weltenbaum Der Adler auf dem Weltenbaum ist der Seelenvogel des Göttervaters Tyr bzw. später Odin.


Adler bei der Einweihung Bei der Einweihung wurde dem Einzuweihenden von dem Adler des Göttervaters Tyr-Odin in der Gestalt eines Hrungnir-Herzens ein Segen überbracht (Runenstein von Ardre). Dieser Segen wird ursprünglich die Sonne selber bzw. die Verbundenheit mit dem Sonnengott-Göttervater Tyr gewesen sein.


Adler des Zauberers Franmar Die Astralreise von Zauberern wurde als Verwandlung in einen Adler dargestellt.


Adlergestalt des Hraesvelgr Hraesvelgr („Leichenreißer“) ist ein Name für den Seelenvogel-Adler des Göttervaters Tyr.


Adlergestalt des Odin Der Adler ist der Seelenvogel des Odin. Er ist allgemein der Seelenvogel der indogermanischen Götterväter, da er der größte und stärkste Vogel ist.


Adlergestalt des Thiazi Der Adler, in dessen Gestalt der Riese Thiazi erscheint, ist der Seelenvogel des Tyr-Thiazi. Sowohl der Riese als auch der Adler ist die Gestalt des Sonnengott-Göttervaters während seines nächtlichen bzw. winterlichen Aufenthaltes im Jenseits.


Adlertraum der Kostbera Der Adler war der Bote des Göttervaters an diejenigen, die mit ihm verbunden waren – entweder durch eine Einweihung oder durch eine Krönung. Beide Formen waren im Wesentlichen eine Jenseitsreise (Astralreise) zu dem Göttervater.


Aelrun Der Name der Walküre „Aelrun“ bedeutet „Geheimnis des Ritual-Tranks“. Sie wird durch ihren Namen als die Walküre, die den Toten bei ihrer Ankunft im Jenseits das Horn mit Bier („Ale“) bzw. Met reicht, bezeichnet.


Sie wird als die Frau des Egil angesehen, der einer von drei Gefährten ist und einen der drei Stände repräsentiert – wahrscheinlich ursprünglich den der Priester, aber später dann den der Krieger. Die Zuordnung hat sich dadurch verschoben, daß Tyr-Wieland vom Krieger zum Handwerker (Jenseitsschmied) wurde und zudem Odin in seiner Person den Priester und den Krieger zu einem Stand zusammengefaßt hat.


Aelruns Vater Kari, der König von Frankreich, wird ursprünglich wohl der ehemalige Göttervater Tyr als „König des Diesseits“ gewesen sein. Tyr erscheint ansonsten im Wieland-Lied nur als der „Jenseitsschmied“, also der tote Göttervater, der sein bei seinem Tod zerbrochenes Schwert in der Unterwelt (Jenseitsinsel) neuschmiedet. Tyrs Gegner Loki tritt in diesem Lied als der König Nidud auf.


Wie die Abbildung auf dem Runenkästchen von Auzon zeigt, wurde Aelrun auch als Priesterin-Zauberin angesehen – sie sitzt in einem Tempel.


Der Ursprung dieser Walküre wird die Göttin Freya als die Wiederzeugungs-Geliebte des Göttervaters im Jenseits gewesen sein (siehe „Wiederzeugung„).


Aesc-Rune Der Name der Rune „Aesc“ bedeutet „Esche“. Da „Esche“ eine beliebte Heiti für „Speer“ und „Speer“ zudem eine Heiti für „Krieger“ ist, kann „Esche“ zusätzlich auch diese beiden Bedeutungen haben.


Auch eine Assoziation zu der Weltesche Yggdrasil ist denkbar.


Affe „Affe“ war ein Schimpfwort für Dummheit und Minderwertigkeit.


Agdi Jarl Agdi ist eine Weiterentwicklung des Riesenkönigs Geirröd, der wiederum der ehemalige Göttervater Tyr im Jenseits ist. Die beiden Alcis-Söhne des Tyr-Riesen Geirröd wurden zu zwei Riesen umgedeutet, die den Jarl Agdi begleiten.


Ägir Der Riese Ägir ist das Meer bzw. der Herr des Meeres. Er ist identisch mit Hler und Gymir.


Ägir ist eng mit dem Metbrauen und dem Braukessel verbunden, den er von Tyrs Vater Hymir erhalten hat. Das Met-Fest findet im Spätsommer statt.


Da Ägir der Nachfolger des Hymir als Besitzer des Kessels ist und Hymir der Vater des Tyr ist, sind sowohl der Kessel als auch der Göttermet auch mit dem Göttervater Tyr verknüpft gewesen. Auch Tyrs Nachfolger Odin ist eng mit dem Göttermet verbunden, den er von der Riesin Gunnlöd holt.


Ägirs Frau ist Ran, die von den seefahrenden Wikingern gefürchtete Göttin der Wasserunterwelt.


Das Gold wurde oft „Ägirs Feuer“ genannt, weil die Germanen den Göttern dadurch Gold Opferten, daß sie es in tiefen Wassern versenkten, wo es wie Feuer leuchtete. Dieses Gold ist insbesondere Odins goldener Ring Draupnir, Freyas Kette/ Halsreif und Fullas goldener Haarreif, die alle Symbole der Jenseitsreise sind.


Die neun Schwestern, die als Rans und Ägirs Töchter und auch als Menglöds Mädchen auftreten, sind letztlich ebenfalls die Jenseits-Riesin, die ihre neunfache Gestalt wohl vor allem aufgrund der Jenseitssymbolik der „9“ erhalten hat.


Der Sohn der neun Töchter des Ägir und der Ran ist der Ase Heimdall, der auch einige Charakterzüge eines Sonnengott-Göttervaters besitzt. Er entspricht somit dem Beli Gymir-Sohn.


Menglöds Mädchen sind eine Vervielfältigung der Menglöd selber, deren Name eine Bezeichnung der Freya ist. Ihr Geliebter Svipdag zeigt durch seinen Namen, der „Tagesanbruch“ bedeutet, daß auch er eine Form des Sonnengott-Göttervaters ist.


Die Vorstellungen über den Meeres-Riesen sind vor allem durch den Sonnengott-Göttervater geprägt worden, der am Abend im Meer versinkt, d.h. stirbt, und am Morgen wieder aus ihm aufsteigt, also wiedergeboren wird.


Durch die enge Verbindung des Meeres-Riesen mit dem Göttervater hat auch der Meeres-Riese selber Charakterzüge des Göttervaters erhalten. Nach Ägir, dessen Name „Schrecklicher“ und ursprünglich Tyr als Kriegsgott bezeichnet haben wird, ist auch der Ögishelm („Schreckenshelm“) benannt worden. Auch das Schwert des Tyr findet sich bei Ägir wieder: sein Name konnte als Heiti für „Schwert“ benutzt werden und seine Halle wurde von „leuchtendem Gold“ erhellt, das in Walhalla noch als „leuchtende Schwerter“ erscheint – dies ist ursprünglich das leuchtende goldene Sonnenschwert des Tyr gewesen, das auch der Tyr-Riese Surtur in seiner Hand hält.


Das Motiv des Meeres, also des Reiches des Ägir, als Unterwelt ist eine der ältesten Jenseitsvorstellungen überhaupt. Sie läßt sich bis in die Jungsteinzeit zurückverfolgen.


Agnar „Agnar“ bedeutet „Schreckens-Heer“ oder „Waffen-Heer“ und ist einer der Beinamen des jungen Tyr am Morgen bzw. im Frühjahr, der von Hel wiedergeborenen worden ist.


Im Zusammenhang mit Agnar wird der alte Tyr „Geirröd“ genannt.


Die Göttin als Wiederzeugungs-Geliebte wird dem jungen Tyr zugeordnet und ist die junge Göttin Freya, die als die Schwester des Tyr angesehen wird.


Die Göttin als Wiedergeburts-Mutter wird dem alten Tyr zugeordnet und ist die alte Göttin Hel, die als die Schwester des Tyr angesehen wird. Dies Motiv findet sich auch in der späteren Auffassung wieder, daß Hel und der Fenris-Wolf Geschwister sind, da Fenrir die Gestalt des Tyr als Wolfskrieger ist – entsprechend dem Geri und dem Freki, die ursprünglich die beiden Söhne des Tyr in Wolfskrieger-Gestalt gewesen sind.


Ahnen Die Ahnen halfen ihren Nachkommen mit Rat und Tat. Der übliche Fall ist die Bitte eines Mannes an einen seiner männlichen Vorfahren. Diese „Totenbeschwörungen„ werden „Utiseta„ („Draußensitzen„) genannt und fanden in der Regel am (Hügel-)Grab des betreffenden Toten statt. Meist wurde Hilfe im Kampf erbeten.


In den Mythen wurde das Utiseta mit der Jenseitsreise des Schamanen vermischt, wodurch die Beschwörung der Seherin (die Göttin Hel) durch Odin entstand.


Aus den konkreten Ahnen der Menschen wurden die Zwerge und Alfen und aus den Ahnen der Götter die Riesen. Die Trolle waren eine durch die Angst vor dem Tod verzerrte Mischung aus beiden Arten von Ahnen.


Neben der punktuellen Verbindung zu den Ahnen beim Utiseta gab es auch die permanente Verbindung mit einem Ahnen durch das Übernehmen von dessen Namen, in dem sein „persönliches Glück„ enthalten war, das auf den Nachkommen überging, der den Namen seines Ahnes trug. Vor diesem Hintergrund erleichterte der allgemein übliche Namenszusatz „Sohn/Tochter des ...„ nicht nur die Erkennung, um wen es sich handelt, sondern er schuf auch eine Verbindung des/der Betreffenden zu seinem/ihrem Vater.


Es bestand generell der Wunsch nach einer festen Verbindung zu dem eigenen Vater und zu der gesamten Sippe, da man nur von dort Rat und Hilfe erwarten konnte. Dieser Wunsch drückt sich u.a. in dem beliebten Namen „Olaf„ aus, den man etwas freier als „der eng mit seinen Ahnen verbunden ist„ übersetzen könnte.


Ein Sonderfall ist die Ahnenreihe von Königen, die mit dem Göttervater (Odin, Yngvi-Freyr, Heimdall) beginnen und die daher unter dem persönlichen Schutz eines dieser Götter stehen.


Ai Der Name des Zwerges „Ai“ bedeutet „Urgroßvater“ – vermutlich im Sinne von „Urahn“. Er erscheint einmal in der Sippe des Durin und einmal in der Sippe des Dwalin, was sicherlich daran liegt, daß der Urgroßvater ein wichtiger Ahn gewesen ist.


Da nur „Ai“ („Urgroßvater“) und „Eikinskjald“ („Eichenschild“) als Nachkommen des Dwalin und auch als Nachkommen des Durin genannt werden, ist es recht wahrscheinlich, daß „Ai Eikinskjaldi“, also „Urgroßvater Eichenschild“ der Sonnengott-Göttervater Tyr mit seinem Sonnenschild ist. Als Zwerg wäre Tyr dann vermutlich der Schildgott Ullr in der Unterwelt.


Der Name des Zwerges „Nar“, der zweimal als Nachkomme des Durin genannt wird, bedeutet „Leiche“. wenn man diese drei doppelten Namen kombiniert, erhält man „Nar Ai Eikinskjaldi“, d.h. „der tote Urgroßvater Eichenschild“ – was eine recht präzise Beschreibung des Tyr in der Unterwelt ist.


Aki „Aki“ bedeutet „Väterchen“. Er ist der ehemalige Göttervater Tyr, der im Jenseits zu dem Mann der Jenseitsgöttin wird, die in der Ragnars-Saga in ihrem gefürchteten Hel-Aspekt unter dem Namen „Grima“ erscheint.


Aki ist in der Darstellung in dieser Saga nur noch eine Karikatur des Göttervaters, der ganz von seiner dominanten Frau beherrscht wird.


Aki wird schon durch seinen Beinamen „der Böse„ deutlich charakterisiert. Da er zudem ein „hinterhältiger Berater„ wie Bikki am Hofe des Jörmunrek (Völsungensage) ist, ist es recht sicher, daß die Wurzel des Aki die Rolle des Loki in dem endlosen zyklischen Kampf zwischen Tyr und Loki ist.


Aki erscheint in dieser Saga ausschließlich als Gegner des Halfdan, der deutlich als Sagen-Variante des Tyr erkennbar ist: Er ist ein Königssohn, er flieht vor dem Mörder seines Vaters (Loki), er wird von einer Frau im Wald (Jenseitsgöttin) aufgezogen), er reist in eine Höhle im Jenseits, in der er Hilfe von der Riesin Brana (Jenseitsgöttin) erhält, er rettet die Zwillingssöhne (Alcis) des Angantyr von Schottland (Tyr) und seine beiden Ziehbrüder heißen Sigurd und Sigmund, die in der Völsungen-Saga den alten und den jungen Tyr verkörpern.


Halfdan hat daneben jedoch auch die Mythen des Thor übernommen, da Thor um ca. 500 n.Chr. an die Stelle des jungen, wiedergeborenen Tyr getreten ist: Er tötet zwei Riesinnen (Grip und Gjalp) sowie in einer Höhle auch deren Eltern (Tyr-Geirröd; Tyr-Grendel und seine Mutter).


Aki kann als Gegenspieler dieses Tyr-Helden nur eine Sagen-Variante des Loki sein.


Aki unterliegt dem Halfdan insgesamt sechsmal. Seine Intrigen gegen Halfdan bestehen aus: 1. einer Verleumdung, 2. einem Schwimmwettkampf, 3. einem Turnier, 4. der versuchten Verführung von Halfdans Schwester, 5. der Vergiftung und der versuchten Verbrennung des Halfdan, und 6. der Behauptung, Halfdan habe die Königstochter geschwängert.


Die beiden Kämpfe werden Varianten des Kampfes zwischen Tyr und Loki sein. Die Verleumdungen stammen vermutlich aus den Vorstellungen über Loki aus der Zeit nach der Absetzung des Tyr als Göttervater – in dieser Epoche ist er der ewige Störenfried wie dies z.B. in dem Lied „Lokasenna„ geschildert wird. Der Vorwurf der Schwängerung der Königstochter (der sich auch in der Völsungensaga bei Swanhild findet) könne auf die Wiederzeugung zurückgehen und die versuchte Verbrennung des Halfdan könnte ihre Wurzel evtl. in der Feuerbestattung haben, was jedoch sehr unsicher ist. Auch in der Nibelungensaga findet sich ein solcher „Hallenbrand„ – was damals allerdings keine seltenes Vorkommnis gewesen ist.


Die Verstümmelung des Halfdan an Aki wirkt wie eine drastische Variante des Todes des Jörmunrek (ein Tyr-Nachfolger), dem Hamdir und Sörli die Hände und die Füße abgeschlagen haben.


Alban Alban („Weißer, Alf“) ist ein Zwerg, der eine Jungfrau in einen Kerker einsperrt und zwei „hohle Berge“ (Hügelgräber) besitzt. Er will sich mit der Jungfrau vereinen (Wiederzeugung). Ein Engel befreit jedoch die Jungfrau – dies ist ein christliches Motiv.


Alban ist somit ein Zwerg in einem Hügelgrab bei der (versuchten und mißglückten) Wiederzeugung).


Alberich „Alberich“ bedeuten „Alfen-König und ist ein Titel des ehemaligen Göttervaters Tyr, dem Herrn von Alfheim, dem Totenreich zu der Zeit seiner Herrschaft.


„Elberich“ und „Eugel“ („Augen“) sind zwei Varianten dieses Zwergennamens.


Er wurde in den Sagen zu einem Zwerg, der dem Helden, nachdem er von ihm besiegt worden war, treu diente. Dies ist eine Kombination des Kampfes des Thor (Sigurd, Siegfried, Held, König) mit dem Tyr-Riesen (Zwerg Alberich) und dem Schutz, den Odin als Nachfolger des Tyr („Alberich“) seinem Sohn Thor (Sigurd, Siegfried, Held, König) gibt.


Entsprechend den Jenseitsreisen des Tyr und des Odin sowie der Könige bei ihrer Krönung begegnet der Held dem Zwerg auf seiner Reise ins Jenseits, d.h. bei seinem Kampf mit dem Tyr-Riesen, bei seinem Kampf mit dem Drachen und bei seiner Befreiung der Jungfrau und der anschließenden Vereinigung mit ihr (Wiederzeugung).


Als Gestalt des Tyr-Odin ist Alberich auch der Vater des Helden.


Aufgrund der Jenseitsreise-Symbolik begegnet der Held dem Zwerg unter dem Weltenbaum, auf dem Weg zu dem Drachen und in ähnlichen Situationen. In dem Schatz des Alberich befand sich auch ein Zauberstab, der die macht über die ganze -Welt verlieh.


Alberich schenkt dem Helden einen Umhang, der unsichtbar macht. Dies ist eine ins Handwerkliche übertragene Deutung der Unsichtbarkeit der Seele, die bei der Jenseitsreise den physischen Körper vorübergehend verläßt. Diese Art der Übertragung findet sich oft bei dem Übergang eines Motives von der Mythe der Götter zur Sage der Königs-Helden.


Dieser Umhang wird auch „Nebel-Umhang“ genannt.


Eine Variante des unsichtbar machenden Umhanges ist der magische Ring, der es ermöglicht, das Unsichtbare zu sehen – dies ist die ins Handwerklich-Magische übertragene Fähigkeit der Seherinnen und Seher, die Welt der Geister und der Götter wahrzunehmen („Visionen“). Dieser Ring ermöglicht es seinem Träger, den Weltenbaum, also den Weg ins Jenseits zu finden und dort die Geister des Toten und die Götter zu sehen.


Weitere gaben des Alberich sind neben dem Unsichtbarkeits-Umhang und diesem magische Ring die Rüstung und das Schwert, das dem Schwert des ehemaligen Göttervaters Tyr entspricht.


Alberich ist ein Zwergenkönig, ein Weiser, ein Magier, ein Schalk und er tritt mit großem Nachdruck für Menschlichkeit und ritterliche Ideale ein.


Albewin Der Zwerg Albewin, dessen Name „Alfen-Freund„ bedeutet, ist ein Zwergenkönig, ein Schmied und ein Handwerker und besitzt große Schätze.


Er wird mit dem Zwergenkönig „Alberich„ identisch sein.


Alcis Die beiden Alcis sind die beiden Söhne des Göttervaters Tyr, die in der Gestalt von zwei Hengsten (Schimmeln) seinen Streitwagen über den Himmel ziehen. Sie wurden bei den Germanen und bei den Kelten auch als zwei Hirsche angesehen.


Aus ihnen wurde beim Übergang von dem in einem Streitwagen fahrenden Tyr zu dem reitenden Odin zum einen der Sonnenhirsch und zum anderen der achtbeinige „Doppelhengst“ des Odin.


Tacitus berichtet um 100 n.Chr., daß die Priester der beiden „Alcis“ („Elch, Hirsch“) genannten Götter, die Tacitus ausdrücklich den beiden Pferde-Zwillingen Kastor und Pollux des Zeus-Jupiter gleichsetzt, eine „weibische Tracht“ trügen. Damit könnten auch lange Haare gemeint sein, die dem Vandalen-Geschlecht der Haddingjar („Langhaarige“) und einer ganzen Reihe von Hadding-Helden ihren Namen gegeben haben. Diese Haddinge treten oft als zwei der zwölf Söhne eines Berserkers auf, der vermutlich Tyr sein wird – auch die Asen sind eine Gruppe von zwölf Göttern mit Odin als ihrem König.


Die beiden Söhne des Göttervaters wurden auch mit den Fürsten assoziiert, die sich ebenfalls als Söhne des Göttervaters ansahen. Dieses Motiv findet sich, da es aus den Mythen des Göttervaters Tyr stammt, nur in den allerfrühesten Texten, die noch auf der Struktur der germanischen Religion vor der Völkerwanderung beruhen, während der Odin und Thor den Tyr abgesetzt haben. Es finden sich jedoch in den Sagas noch viele Brüder-Paare und Freundes-Paare, die zwar keine Fürsten oder Könige sind, aber dennoch deutliche Merkmale der beiden Alcis zeigen.


Da der Göttervater am Abend starb, starben auch seine beiden Söhne mit ihm. Dies war die Ursache für das beliebte Motiv des Zwillingsmordes, das in den meisten Fällen von einem der germanischen Göttervater (Tyr-Wieland, Odin, Thor) ausgeführt wurde.


Im Jenseits wurde der Göttervater zu einem Riesen und die beiden Brüder zu zwei Zwergen. Zunächst schmiedete der Göttervater sein am Abend bei seinem Tod zerbrochenes Schwert selber neu; später übernahmen dies seine beiden Söhne – wodurch das Motiv der schmiedenden Zwerge entstand. Noch später wurde diese Szene entsprechend den mittlerweile verehrten Göttern zu der Herstellung der magischen Gegenstände des Thor, des Odin, des Freyr und der Sif sowie des Skaldenmets umgedeutet. Die Herstellung des magischen Schwertes durch zwei Zwerge ist in den nordischen Sagen ein beliebtes Motiv.


Die Alcis blieben in ihrer ursprünglichen Gestalt als die beiden Rosse Arwakr und Alswid vor dem Sonnenwagen sowie als das Roß Gullfaxi des Tyr-Hrungnir und das Roß Gulltop des Göttervaters Heimdall erhalten.


Als Krieger waren die beiden Alcis auch zwei Wölfe – da Tyr der „Vater“ der Wolfskrieger gewesen ist, waren natürlich auch seine eigenen Söhne Wolfskrieger. Sie wurden nach der Entthronung des Tyr zu den beiden Wölfen Geri und Freki des neuen Göttervaters Odin.


Tyr und seine beiden Söhne wurde im Jenseits auch zu einem Seelenvögeln – der Göttervater zu einem Adler und die beiden Alcis zu Raben. Später war der Adler dann der Seelenvogel des neuen Göttervaters Odin und die beiden Raben-Seelenvögel der Alcis wurden seine Begleiter.


Zu demselben Motiv gehören auch die beiden Ziegenböcke des Thor, die beiden Katzen der Freya und die beiden Wildschweine der Freya und des Freyr. Diese sind allerdings zusammen mit den Alcis aus einer noch sehr viel älteren Wurzel entsprungen: den beiden Panthern der Muttergöttin in der frühen Jungsteinzeit in Mesopotamien (siehe „Katze“ in Band 43).


Alf (König) „König Alf“ wird wie der Göttervater Tyr in seiner Jenseitsgestalt als der Schmied Wieland der „König der Alfen“ sein. „König Alf“ ist identisch mit dem Wieland-Namen und Zwergenkönig-Namen „Alberich“, da dieser Name „Alfen-Herrscher“ bedeutet.


Alf (Zwerg) Alf ist ein Zwergenname, der sich auf das frühere Himmels-Jenseits des Tyr bezieht, in dem die Ahnen „Alfen“ („Leuchtende“) genannt wurden.


Alf gehört zur Sippe des Dwalin und zum engeren Gefolge des Tyr.


Alfarin „Alfarin“ bedeutet „Alf-Adler“. Da ein „Alf“ ein Totengeist in dem südlichen Alfheim-Jenseits ist, in dem sich auch der Gott Tyr und der Gott Freyr befinden, wird „Alfarin“ der Adler-Seelenvogel des Tyr sein – in den Mythen des Freyr wird nirgendwo ein Adler erwähnt.


Wie „Tyr im Jenseits“ wurde auch Alfarin als Riese angesehen.


Alfarin wurde auch als König von Alfheim betrachtet. Seine Tochter könnte die Muttergöttin sein, die oft zur Tochter des Göttervaters umgedeutet worden ist.


Alfarin wurde auch mit den beiden Pferde-Söhnen des Göttervaters assoziiert, wodurch Alfarin einen Bruder namens Alfar erhielt.


Der Vater der beiden Brüder wird „Gandalf“, d.h. „Zaubergesang-Alf“ genannt, was genaugenommen ein Titel des Priesters ist, der im Ritual die heiligen Texte vorträgt bzw. singt. Das wichtigste dieser Lieder ist die morgendliche Hymne an die Sonne gewesen.


Ein zweiter Name des Vaters des Alfarin war Vali. Dies ist auch der Name des Sohnes des Odin gewesen, der im Alter von einer Nacht seinen Bruder Baldur rächte. Vali ist somit die am Morgen (nach einer Nacht) wiedergeborene Sonne.


Alfarin ist somit recht sicher der Adler-Seelenvogel des Sonnengott-Göttervaters Tyr.


Alfen Der Name „Alfen“ bedeutet „Weiße, Leuchtende“, womit die hellsichtig wahrgenommenen Totengeister gemeint sind, die als milchigweiß leuchtende Schemen erscheinen.


Als Alfen wurden in der der Tyr-zentrierten Religion vor 500 n.Chr. die Ahnen-Geister bezeichnet. Sie wurden als eine Rasse bzw. als ein Volk aufgefaßt, daß sowohl aus Männern als auch aus Frauen bestand.


Der Alfenkönig war der ehemalige Göttervater Tyr, der im Jenseits den Titel „Alberich“ („Alfenkönig“) trug. Er wurde auch „Alf von Alfheim“ oder „Alf der Alte“ genannt. Er ist, wie bei Göttervätern üblich, der Ahnherr der Helden (Sigurd u.a.) und Könige (Harald Haarschön u.a.). Viele mit „Alf“ gebildete Personennamen lassen sich am besten erklären, wenn man von „Alf“ als Umschreibung für „Tyr“ ausgeht.


Um 500 n.Chr, als Tyr durch Odin, Thor und Freyr als Göttervater abgesetzt wurde, erhielt Freyr Alfheim als seinen Anteil an der Beute.


Dadurch, daß Tyr eng mit der Sonne assoziiert worden ist, wurden auch die Alfen eng mit der Sonne verbunden. Ihr Wohnort ist Alfheim, das im Süden hoch am Himmel liegt – also dort, wo die Sonne steht, wenn ihre Kraft am größten ist. Die Alfen feiern gemeinsam mit den Asen Feste in der Halle des Tyr-Ägir und werden sehr oft gemeinsam mit ihnen genannt: „Asen und Alfen“.


Aus dem Motiv der Bestattung in einem Hügelgrab entstand die Vorstellung von „Schwarzalfen“, d.h. Ahnen in der dunklen Grabkammer des Hügelgrabes („Hel“ = „Höhle“).


Tyr wurde als Göttervater auch „Iwaldi“, d.h. „Allherrscher“ genannt. Seine beiden Söhne („Alcis“) wurden im Jenseits zu Schwarzalfen, d.h. zu Zwergen. Sie waren handwerklich geschickt und zauberkundig, da sie von Tyr-Wieland das Schmiedehandwerk erlernt hatten. Somit sind sowohl Tyr selber als seine beiden Söhne Alfen.


Den Alfen wurden Opfer dargebracht. Diese Ahnen-Opfer wurden „alfablot“ genannt. Der für die Ahnen-Opfer zuständige Priester wurde „Thialfi“, d.h. „Diener der Alfen“ genannt. Er wurde nach 500 n.Chr. zu dem Priester des Thor, als dessen Diener er in den Mythen erscheint. Den Alfen wurde bisweilen ein Stier geopfert – und der Stier war das wichtigste Opfertier an den ehemaligen Göttervater Tyr.


Möglicherweise gehörte die in den späteren Quellen berichtete Vorliebe der Elfen für Musik und Tanz ursprünglich zu dem Alfen-Opfer – aber das ist sehr unsicher.


Idun, die Göttin der Äpfel der ewigen Jugend, die eine der vielen Formen der Wiedergeburtsgöttin ist, wurde als Alfenfrau angesehen. Sie muß daher in den Tyr-zentrierten Mythen die Rolle der Wiedergeburts-Mutter der Toten innegehabt haben. Sie wird daher auch die Wiederzeugungs-Geliebte des Tyr und anschließend seine Wiedergeburts-Mutter gewesen sein.


Vermutlich ist dies auch die Wurzel der Vorstellung, daß einige der Nornen Alfen sind.


Zu diesem Themenkreis paßt auch, daß König Alf ein Disen-Opfer veranstaltet und Idun als Dise (alter Name für „Göttin“) bezeichnet wird.


In den Vorstellungen in der frühen Zeit des Christentums, als die Alfen notgedrungen in den „weltanschaulichen Untergrund“ gehen mußten, erscheinen sie als kleine, schlanke, schmächtige, feine und helle Wesen. Sie sind ausgesprochen friedlich und hilfsbereit, aber man sollte sie nicht verärgern – dies paßt gut zu den allgemeinen Vorstellungen über die hilfreichen Ahnengeister. Als Ahnengeister sind sie in der Regel unsichtbar. Wenn sie geärgert werden, necken sie die Menschen oder rächen sich und können sogar Krankheiten und Alpträume („Alp“ = „Alf“) verursachen.


Dies „kleine Volk“ wohnt oft im Wald und in der Erde. Die Abgrenzung zu den Zwergen ist recht undeutlich – letztlich sind Alfen und Zwerge auch dieselben Wesen.


Das Motiv der Verführung von Menschen durch Elfen stammt sicherlich von dem Motiv der Wiederzeugung im Jenseits ab. Eine Sekundärbildung dazu ist die Vorstellung von Wechselbälgern, also von Baby der Elfen, die von den Elfen an die Stelle von geraubten Menschen-Babys gelegt worden sind.


Da die Elfen weise sind und sich im Jenseits befinden und daher wie alle Jenseitswesen magische Fähigkeiten haben, können sie auch die Zukunft vorhersagen.


Die Alfen scheinen auch „Bilwis“ und „Schrat“ genannt worden zu sein. leider ist die Bedeutung beider Worte sehr unsicher.


Alfhild Der Name der Walküre „Alfhild“ bedeutet wörtlich „Alfen-Kampf“ und sinngemäß vermutlich „Walküre aus dem Jenseits des Tyr“. Sie hat fünf nahe Verwandte, die ebenfalls Walküren oder Zauberinnen sind: Brünhild, Aslaug, Bekkhild, Oddrun und Gudrun.


Algiz-Rune Über diese Rune ist nur wenig bekannt. Ihr Name „Algiz“ bedeutet „Elch“ und im weiteren Sinne auch „Hirsch“. Sie wird daher ursprünglich mit der Hirschgestalt des Tyr und seiner beiden Söhne („Alcis“) im Jenseits assoziiert worden sein.


Die Rune wurde als Geisterschutz-Rune angesehen.


In den Runen-Liedern tritt mehrfach die Jahresrune „Jera, Ar“ und die Eichen-Rune „Ac“ an die Stelle der Elch-Rune. Die Strophen zu diesen beiden Runen wird man daher nicht zur Deutung der Elch-Rune heranziehen können.


Alius und Olius Diese beiden schmiedekundigen Zwerge sind eine der vielen Sagen-Varianten der beiden Alcis.


Allfrigg „Allfrigg“ („der über das Feuer geht“) ist einer der vier Zwerge, von denen Freya ihren goldenen Halsreif erhalten hat.


Der Zwerg „Allfrigg“ („All-König“) entspricht dem Feuer der Sonne und daher dem Mittag, dem Leben und der Stärke sowie dem Zwerg „Sudri“ („Südlicher“) und dem Hirsch „Dunneir“ („der über das Feuer geht“).


Alraune Die Alraune hat die Gestalt eines Menschen und wurde wie eine Göttin angesprochen. Insbesondere ihr Haupt soll des Nachts leuchten, was an eine Sonnengöttin in der Unterwelt erinnert.


Die Alraune hilft insbesondere den Frauen gegen gewalttätige Ehemänner.


Die Anweisungen zum Ernten der Alraune sind recht aufwendig, was vermuten läßt, daß ihr ältere Rituale und Mythen zugrundeliegen.


Es ist ungewiß, ob die Alraunen-Geister einen germanischen Ursprung haben – zumindestens gibt es keinen Hinweis darauf.


Alsvartr „Alsvartr“ bedeutet „der vollständig Schwarze“. Er entspricht dem Tyr-Riesen Surt („Schwarzer“).


Alswid Alswid ist einer der beiden Pferdesöhne des ehemaligen Göttervaters Tyr, der vor allem als eines der beiden Rosse vor dem Sonnenwagen bekannt ist.


Altar Der Altar bestand aus mehreren Steinen, war den Göttern geweiht und war ein wesentlicher Bestandteil des Tempel. Auf ihm wurden Tiere oder Menschen geopfert und auf ihm lagen der Tempel-Ring, das Met-Horn und ein goldenes Tafl-Spiel. Neben dem Altar hingen Kleider und Ringe an Pfosten.


Hinter dem Altar befand sich möglicherweise ein Baldachin über den Götterstatuen – falls dies kein christliches Motiv ist.


Es sind Altäre für die Götter Tyr-Thiazi, Odin, Thor und Jomali sowie für die Göttinnen Freya und Thorgerdr und allgemein die Disen (Göttinnen) bekannt.


Althiof Der Name des Erd-Zwerges „Althiof“ aus Durins Sippe könnte evtl. „All-Dieb“ bedeuten. Dies könnte eine Anspielung auf den endlosen Streit zwischen Tyr und Loki sein.


Alvit Die Walküre „Swanwit“ ist die Wiederzeugungs-Geliebte des Slagfid.


Alwit wird als „Hladgud“, d.h. als „Kampf-Weberin“ umschrieben, was eine Kenning für „Walküre“ ist.


Wie alle Walküren kann sie die Gestalt eines Schwanes annehmen – nach diesem ist sie auch als die „All-Weiße“ benannt worden.


Auch das alte Motiv des wechselhaften Sieges in dem endlosen Kampf zwischen Tyr und Loki ist erhalten geblieben: Alwit verläßt den Wieland nach neun Wintern wieder, d.h. nach den neun Wintermonaten. Anschließend lebt Tyr-Wieland weine Weile ohne Alwit, was symbolisch den drei Sommermonaten entspricht. Danach wird er von Nidud-Loki gefangen, woraufhin wieder die winterliche Gefangenschaft des Tyr-Wieland beginnt, bis er sich mit der zur Königstochter umgedeuteten Walküre Bödwild vereint und von ihr als Seelenvogel wiedergeboren wird. Die „Königstochter“ ist die Sagen-Variante der „Göttervater-Tochter“ aus den Mythen.


Alvor Der Name der Riesin-Göttin „Alvor“ bedeutet „die Ernste“. Als Frau des Tyr-Riesen (Tyr in der nächtlichen/winterlichen Unterwelt) wird sie vermutlich der Jenseitsgöttin Freya entsprechen.


Alwis Alwis ist der Göttervater Tyr in der Unterwelt – diesmal als ein Zwerg. Die Haupteigenschaft dieses Zwerges ist sein großes Wissen, daß ihm jedoch nicht hilft, da er sich von Thor dazu überlisten ließ, bis zum Tagesanbruch über der Erde zu bleiben – und deshalb zu Stein erstarrte.


Das ursprüngliche Motiv wird gewesen sein, daß die Totengeister nur des nachts in das Diesseits über der Erde gelangen konnten, und nicht, daß sie nur des nachts in das Diesseits durften, weil sie sonst zu Stein erstarrten, d.h. „starben“.


Amboß Der Amboß erscheint in den Mythen nur als Werkzeug. Das Spalten eines Amboß diente der Veranschaulichung der Kraft des Sigurd und der Qualität seines Schwertes.


Amgerdr Der Name der Riesin „Amgerdr“ bedeutet vermutlich „beschützende Mutter“. Sie wird daher ursprünglich wohl die Jenseitsgöttin als Wiedergeburts-Mutter gewesen sein.


Diese Riesin ist wahrscheinlich mit „Gerdr“ und mit „Ama“ identisch.


Ampfer Der Ampfer ist als Heilmittel gegen Brennnessel-Stiche bekannt gewesen.


Andad Der Name des Riesen „Andad“ ist mit dem Namen des Königs „Nidud“ identisch. Beide bedeuten „Atem, Leben, Seele“.


Andad-Nidud ist der Name des Loki als Spender der Lebenskraft. Als solcher wird er in der „Vision der Seherin“ geschildert: Loki-Lodur verlieht den beiden ersten Menschen ihre Lebenskraft.


Der ewige Streit zwischen Tyr und Loki, der die Jahreszeiten verursacht, wird u.a. durch das „Tafl“-Brettspiel symbolisiert, daß Tyr-Itrek und Loki-Andad gegeneinander spielen. Siehe auch „Nidhad“.


Andhrimnir „Andhrimnir„ bedeutet „Atem-Schwarzer„ oder „Lebens-Schwarzer„ und ist der Name des Koches in Walhalla. Er wurde anscheinend als von der Arbeit am Feuer rußgeschwärzter Koch, der durch seine Speisen das Leben der Einherier in Walhalla erhält aufgefaßt.


Es ist auch eine Assoziation zu dem Riesen Hrimnir denkbar.


Andwari „Andvari“ bedeutet „Antworter“ – vermutlich im Sinne von „Weiser“, vielleicht jedoch auch im Sinne von „Rächer“.


Der Zwerg lebt als Hecht in einer Stromschnelle, d.h. er ist ein Totengeist in der Wasserunterwelt. Dorthin wurde er durch den Schicksalsspruch einer Norne verbannt, d.h. er kam dorthin, als er starb. Die Deutung der Stromschnelle als Wasserunterwelt wird auch dadurch bestätigt, daß Loki den Hecht mit dem Netz der Ran fängt, die die Totengöttin in der Wasserunterwelt ist.


Andvari besitzt einen Schatz in einem Felsen – dies sind die Grabbeigaben in seinem Hügelgrab. Der wichtigste Teil seines Schatzes ist der Ring, der sich selbst vermehrt: Draupnir. Dieser Ring gehörte zunächst Tyr und später dann Odin. Draupnir ist das Symbol der Sonne und das Symbol der morgendlichen Wiedergeburt der Sonne.


Ursprünglich war dieser Ring somit ein Symbol der erfolgreichen Jenseitsreise und Wiedergeburt („wie die Sonne am Morgen“). Später wurde diese Hilfe im Jenseits zur Todesursache umgedeutet umgedeutet, sodaß der „Ringfluch“ des Andvari entstand. Nebenher war dies auch eine Möglichkeit, den Tyr-Andvari zu einer gefürchteten Gestalt zu machen – was die Herrschaft des Thor und des Odin absicherte. Auch die christlichen Missionare verwendeten dieses Verfahren, in dem sie die alle germanischen Götter zu „Teufeln“ umdeuteten.


Loki ist in dieser Mythe der Handelnde: Er tötet den Otter, der die Beschaffung des Lösegeldes erfordert; er beschafft das Lösegeld und er bestätigt den Fluch des Andvari. Die Rolle des Loki liegt darin begründet, daß er der Gegner des Tyr ist: Tyr ist das Diesseits und der Sommer, Loki ist das Jenseits und der Winter. Diese Geschichte festigt zwar die Position des Thor und des Odin gegenüber Tyr-Andvari, aber der Handelnde ist Loki, der in Odin und Thor durch deren Streben nach der Macht Verbündete gegen Tyr gefunden hat.


Die Benennung des Vaters des Andvari als „Oinn“, d.h. als „Furchtsamer“ ist möglicherweise ein kleiner Seitenhieb auf Andvari, der dadurch noch einmal herabgesetzt werden soll.


Angantyr Der Name „Angantyr“ bedeutet vermutlich „Schreckens-Tyr“, evtl. aber auch „Tyr in der Enge“, d.h. „Tyr in der Grabkammer“ – analog zu dem Namen „Loki“ der „der (in der Grabkammer) Eingesperrte“ bedeutet.


„Angantyr“ ist ursprünglich einer der vielen Beinamen des Tyr gewesen und erscheint vor allem in der „Saga über Hervor und König Heidrek den Weisen“ mit etlichen der anderen Tyr-Namen wie Heidrek, Sigrlami, Arngrim, Godmund und Starkad.


Angeyja Der Name der Riesin „Angeyja“ bedeutet „Angst-Insel“, womit die Toteninsel „Walaskialf“ gemeint sein wird. Sie ist vermutlich mit „Angrboda“ und somit auch mit Hel identisch.


Diese Deutung paßt dazu, daß „Angeyja“ eine der neun Mütter des Tyr-Heimdall ist und die neun Mütter eine Vervielfältigung der Jenseitsgöttin sind, die jeden Morgen den Sonnengott-Göttervater Tyr wiedergebiert. Die „9“ ist ein Hinweis auf das Jenseits.


Angrboda Der Name der Riesin „Angrboda“ bedeutet „Angstbotin“. Dieser Name ist sehr wahrscheinlich eine Kenning für „Hel“.


Sie wurde als die Mutter des Fenrirs-Wolfes, der Midgardschlange und der Hel aufgefaßt – der Vater der drei Geschwister war Loki. Sie sind eine Parallelbildung im Jenseits zu den drei Söhnen des Göttervaters Tyr, die die drei Stände im Diesseits verkörpern.


Angrboda ist die noch eigenständige Form der Jenseitsgöttin, die die Wiederzeugungs-Geliebte des Loki ist. Hel ist dieselbe Göttin, die bereits zur Aufrechterhaltung der patriarchalen Ordnung zur Tochter des Loki umgedeutet worden ist.


Ann Der Name „Ann“ dieses Erd-Zwerges aus der Sippe des Durin bedeutet entweder „Gegner, Krieger“ oder „fleißiger Arbeiter“.


Annar „Annar“ („der zweite“) ist der zweite Mann der Göttin Nott. Diese beiden sind die Eltern der Erdgöttin Jörd. Zumindestens „Annar“ wurde auch zu den Unterwelts-Göttern gerechnet, da er als Erd-Zwerg aufgefaßt wurde.


Seine Zuordnung zu der Sippe des Durin ist sekundär.


Ansus-Rune Die Rune „os“ bedeutet „Ase“, was jedoch meistens auf „der Ase“, d.h. „Odin“ eingeengt wird. Der indogermanische Ursprung des Wortes „os“ ist „zeugen, gebären“ und hat sich über germanische „ansuz“ für „Lebenskraft, Gott“ zu der altnordischen Bezeichnung für „Gott“ weiterentwickelt.


Der Schwerpunkt der Bedeutungen dieser Runen liegt auf dem Asen Odin. Davon leitet sich das Lösen der Fesseln ab sowie der Mund als die Quelle der Weisheit.


Vermutlich hat Odin sowohl die Wiederzeugung (alte Bedeutung von „Ase“) als auch das Lösen seiner Fesseln und evtl. auch den Mund als Weisheits-Quelle von Tyr übernommen (Tyr befreit sich im Frühjahr).


Apfel Die Äpfel der Idun geben den Göttern ihre ewige Jugend, ohne die sie altern und schließlich sterben würden.


Es gab auch in der Unterwelt bei Hel einen Apfelbaum, der tödliche Früchte getragen zu haben scheint. In diesem Motiv scheint der „Apfel der Wiedergeburt“ zu einem „Apfel des Todes“ umgedeutet worden zu sein, was ein sehr häufiger Vorgang in der Entwicklung von Mythen ist, da aufgrund der Angst vor dem Tod sehr oft das, was ursprünglich eine Hilfe auf dem Weg ins Jenseits und bei der Wiedergeburt gewesen ist, zu einer Ursache des Todes umgedeutet wurde.


Die Äpfel als das, was das „ewige Leben“ gibt, sind sehr wahrscheinlich aus der Milch der Göttin entstanden, die als Wiederstillen neben der Wiederzeugung und der Wiedergeburt das dritte wichtige Element in den Jenseitsvorstellungen gewesen ist.


Aus der einmaligen Wiedergeburt der Toten im Jenseits nach ihrer Bestattung wurde durch die tägliche Jenseitsreise der Sonne ein zyklischer Vorgang, der dann nach der Übertragung dieses Aspektes der Sonnensymbolik auf alle Götter dazu führte, daß die Götter immer wieder die Äpfel der Idun essen mußten.


Die Übertragung der Funktion der Milch der Göttin auf die Äpfel ist dadurch entstanden, daß bereits in den frühesten schriftlichen Religionen (Ägypten, Sumer, Elam) die Himmels-Muttergöttin mit dem Weltenbaum, der der Weg zu ihr war, zu einer Baumgöttin verschmolzen ist, die die Toten stillte (z.B. Hathor bei den Ägyptern). Das Ersetzen der Milch der Baumgöttin durch die Früchte des Baumes war dann nur noch ein kleiner Schritt.


Durch die Assoziation des Apfels mit dem Tod (er ist das Heilmittel gegen den Tod) entstand schließlich auch das Motiv des Apfels als (magische) Ursache des Todes.


Ama Der Name der Riesin „Ama“ bedeutet entweder „die, die Ärger macht“ oder „Mutter“.


Arm-Wunde Die abgebissene oder abgeschlagene Hand bzw. der ausgerissene Arm sind ein Merkmal des Todes des ehemaligen Göttervaters Tyr, das in verschiedenen Weisen weiterentwickelt worden ist.


Siehe zu diesem Thema auch unter „Hand“.


Arngrim Der Riesen-Name „Arngrim„ bedeutet „Adler-Maskenhelm„. Er ist wahrscheinlich der ehemalige Göttervater Tyr im Jenseits. Er ist zwar nicht wie Gymir und Brimir mit dem Urriesen Ymir vermischt worden, aber er hat immerhin Ymirs Tochter zur Frau.


Asen Die Bezeichnung „Asen“ stammt von den Pfahl-Göttern, aus denen später die „Seelenweg-Säulen“ in den Tempeln geworden sind, und bedeutet „Pfähle“.


Möglicherweise ist dieser Begriff um 500 n.Chr. nach der Absetzung des alten Göttervaters Tyr durch Odin und Thor zu der allgemeinen Bezeichnung für „Gottheit“ geworden. Die vorher übliche und auch bei allen anderen Indogermanen benutzte Begriffe „Da“ für „Gott“, „Dise“ für „Göttin“ und „Diar“ für „Priester“ sind zum Beginn der umfangreicheren schriftlichen Überlieferung ab ca. 1000 n.Chr. schon weitestgehend in Vergessenheit geraten. Diese Bezeichnung entspricht dem lateinischen „deus“, dem keltischen „da“, dem indischen „deva“, dem griechischen „Zeus“ usw.


Die Asen sind weise, Runen-kundig, Zukunfts-wissend, mächtig, ehrwürdig, gütig, freigiebig, beschützend und hilfsbereit. Sie sind die Erschaffer, die Ordner und die Herrscher der Welt. Sie sind die Richter der Menschen und sie sind der Rückhalt der Menschen. Die „Asen-kraft“ ist eine Qualität, die nur bei Thor auftritt.


Die stabreimende Formel „Asen und Alfen (Ahnen)“ bezeichnet oft sie die Gesamtheit der Jenseitswesen.


Die Asen wohnen in Asgard (siehe „Asgard“ in Band 52), das von einer Mauer und dem Jenseitsfluß umgeben ist und daß nur über die Regenbogenbrücke erreicht werden kann.


Bis 500 n.Chr. ist Tyr der „Asen-Fürst“ gewesen – danach wurde er von Odin abgesetzt. Die Männernamen, die sich sowohl auf die Asen als auch auf den Kampf beziehen, sollten den Träger dieses Namens einst mit Tyr verbinden und später dann mit Odin.


Die Assoziation der Rune „Ansus“, d.h. der „Asen-Rune“ mit der Befreiung von Fesseln könnte aus den alten Tyr-Mythen stammen, in Tyr im Winter gefesselt in der Unterwelt liegt.


Den Asen werden von den Menschen Tempel errichtet, in denen ihnen geopfert wird. Diese Opfer stellen die Verbindung zwischen den Menschen und den Göttern her. Es scheint deutlich mehr Priesterinnen als Priester gegeben zu haben.


Snorri Sturluson hat in seinen Schriften „Asen“ und „Asen-Land“ fälschlicherweise als „Asien“ und „Asiaten“ gedeutet. Auch die Zusammenfassung der Asen zu einer Gruppe von 12 Göttern bei Snorri wird keinen germanischen Ursprung haben, sondern von den 12 Göttern auf dem Olymp der Griechen inspiriert worden sein. Ebenso ist die Auffassung aller Asen als der Nachkommen des Odin und der Frigg recht jung und wird nirgendwo außer bei Snorri in dieser Weise formuliert.


Asgard Asgard ist der durch eine Mauer geschützte Wohnort der Asen. Diese Mauer wurde kurz nach der Gründung von Asgard von dem ehemaligen Göttervater Tyr errichtet, der später zu einem „Riesen im Jenseits“ umgedeutet wurde.


Die Gegend, auf der Asgard („befestigter Asen-Wohnsitz“) errichtet worden ist, heißt „Idafeld“. Dieser Name, der „geschäftiger Ort“ bedeutet und an dem u,a, geschmiedet wurde, bezeichnete vermutlich den „Dorfplatz“ der Asen.


Der Ort, an dem Asgard liegt, ergibt sich nur aus der Halle des Odin, die am Fuße des Weltenbaumes steht, der mit der Erdachse identisch ist, d.h. der sich am Nordpol befindet. Da die Hallen der verschiedenen (männlichen) Götter Variationen der Halle des Göttervaters sind, ist „Asgard“ eigentlich nicht der „geschützte Ort der Asen“, sondern „der geschützte Ort des Asen Odin“.


Das beiden ältesten Wurzeln für das Motiv der Hallen der Götter wird wahrscheinlich die Grabkammer im Hügelgrab sowie die Gestaltung der Wohnorte der Götter und Ahnen im Jenseits nach dem Vorbild der Langhäuser der Germanen im Diesseits sein.


Da das wichtigste Motiv im Zusammenhang mit der Bestattung die Wiedergeburt der Toten durch die Jenseitsgöttin gewesen ist, entstand die Vorstellung einer Halle der Wiedergeburtsgöttin im Jenseits. Als der Göttervater an Bedeutung und Eigenständigkeit zunahm, erhielt auch er eine eigene Halle.


Diese Hallen haben sich dann in Abhängigkeit von der jeweiligen Jenseitsvorstellung weiter differenziert: Die Hallen standen am Weltenbaum, am Rand des Himmels, im Opfermoor, auf dem Meeresgrund usw. Eine weitere Differenzierung und Vervielfältigung ist dadurch entstanden, daß auch der Göttervater wie die Sonne an jedem Morgen bzw. in jedem Frühjahr wiedergeboren wurde und dadurch auch sein Sohn, sein Enkel, sein Urenkel eine „Göttervater-Halle“ erhielten – obwohl all diese Götter letztlich derselbe wiedergeborene Gott sind. Auch der Übergang der Götterherrschaft von Tyr auf Odin ergab eine neue, zusätzliche Halle, in der die meisten der alten Symbole aus der Halle des Tyr in umgedeuteter Form wiedererscheinen.


Die Hallen der Jenseitsgöttin unterscheiden sich hauptsächlich durch den Ort, an dem sie stehen.


Die Halle „Fensalir“ („Sumpfsaal“) der Frigg stand offenbar auf dem Grund der Opfermoore, in denen die Toten bestattet und in denen die Gaben für sie versenkt wurden.


Sagas Halle „Sökkwabeck“ („Sturzbach“) steht in der Wasserunterwelt. Dorthin kommt auch Odin und trinkt den Göttermet.


Gunnlöds Halle „Hnitberge“ („verschlossener Berg“) ist das urtümlichste Bild: die Grabkammer im Hügelgrab. Dort vereint sich Odin mit der Jenseitsgöttin, trinkt ihren Göttermet und wird dann von ihr als Adler-Seelenvogel wiedergeboren.


Die Riesin Ran und ihr Mann Ägir wohnen auf dem Grund des Meeres in einer Halle, die von Gold erleuchtet wird – dies ist eine Umdeutung von Tyrs strahlendem Sonnenschwert.


Thors Halle „Thrudwang“ („Thrud-Feld“) ist dem Namen zufolge ursprünglich die halle der Göttin Thrud gewesen, bevor sie zu der Halle des Thor wurde.


Freyas Halle „Sessrumnir“ („Sitze-Raum“) ist eher technisch beschrieben einfach ein geräumiger Ort, in der die Hälfte der im Kampf gefallenen Toten wohnen.


Die Halle „Glut“ der Menglöd, die mit Freya identisch ist, wird hingegen genau beschrieben. Sie steht auf dem „Hyfiaberg“ („Heilungs-Berg“) und ist von einem Lehm-Wall umgeben, der von den Asen aus den Gliedern des Urriesen Ymir erschaffen worden ist. Auf ihm befindet sich eine Mauer und zusätzlich noch eine Waberlohe. Dieser Wall heißt „Gastraupner“, d.h. „der die Gäste (d.h. die Toten) laut herbeiruft“. Das Tor am Eingang ist von dem Gitter „Thrymgiallar“ („Donnerschall“) verschlossen. An ihm befindet sich eine Fessel, die jeden Eindringling wie Loki und Fenrir in der Unterwelt bindet. Zusätzlich wird das Tor noch von Odin und seinen beiden Wölfen bewacht.


Die Göttinnen und Riesinnen Frigg, Saga, Freya, Menglöd, Gunnlöd, Ran und Thrud sind der ersehnte Wiederzeugungs- und Wiedergeburts-Aspekt der Jenseitsgöttin. Der gefürchtete Totenreich-Aspekt dieser Göttin wird durch Hel verkörpert.


Die Halle der Hel liegt unter der Erde und ist eine Höhle – ursprünglich wohl eine Grabkammer in einem Hügelgrab. Von den Schlangen an der Decke tropft Gift auf die Toten herab. Diese Halle lag jenseits des Gjallar-Flusses und war durch ein Gitter verschlossen und wurde durch den Hund Garm bzw. den Wolf Fenrir) bewacht. In dieser Halle bewahrte Hel den Mistelzweig auf, mit dem Baldur getötet wurde. auch Baldur und die Sonne bzw. der Sonnengott-Göttervater sind Gäste in Hels Halle. Dort trinken sowohl die Götter als auch die Toten den Met.


Die Halle der Hel ist die Beschreibung des gefürchteten Unterwelt-Jenseits. Das entsprechende Bild des gefürchteten Wasserjenseits ist die Halle der Ran auf dem Grunde des Meeres, die Quelle Hvergelmir, in dem der Drache Nidhöggr haust, und der „Nastrand“ („Leichenstrand“), an dessen Ufer die Halle der Hel steht. Die am stärksten zusammengeschrumpfte Version dieses Wasserjenseits ist der Jenseitsfluß Gjallar.


Die „Halle der Göttin“ ist das Totenreich. Die Halle liegt auf der anderen Seite des Jenseitsflusses oder auf dem Grund des Opfermoores oder des Meeres. Sie ist von einem Wall, einer Mauer und einer Waberlohe umgeben. Das Tor wird von einem Gitter verschlossen, an dem sich auch noch eine Fessel befindet, die alle Eindringlinge bindet. Das Tor wird zusätzlich noch von Odin und von ein oder zwei Hunden bzw. Wölfen bewacht. Die „Halle der Hel“ hat die größte Ähnlichkeit mit den Grabkammern in den Hügelgräbern bewahrt.


Die Halle Thrymheim („Haus am Rand“) des ehemaligen Sonnengott-Göttervaters Thiazi-Tyr und seiner Tochter Skadi steht im Westen am Rand des Himmels – dort, wo die Sonne am Abend in die Unterwelt eingeht. Da Skadi ursprünglich die Jenseitsgöttin gewesen ist, wird diese Halle im Westen wohl einst die Unterwelts-Halle der Skadi gewesen sein.


Dies Halle im Westen ist identisch mit der Halle des Riesen Hymir, der der Vater des Tyr ist. Aufgrund der Symbolik von Wiederzeugung und Wiedergeburt sind Tyr (Thiazi) und sein Vater Hymir identisch. Dort am westlichen Himmelsrand lebt auch der Adler-Riese Hraesvelgr, der der Seelenvogel des Göttervaters Tyr ist.


Auch Heimdalls Halle „Himminbjörg“ („Himmlesberge“) steht am Rand der Rand der Welt. Da auch Heimdall den Charakter eines Göttervaters hat, wird er sich vermutlich aus einem Beinamen des Tyr entwickelt haben. Seine Halle ist daher letztlich mit Tyr-Thiazis Halle „Thrymheim“ identisch. Die Regenbogenbrücke, die Heimdall bewacht, ist wie der Rand des Himmels ein Symbol des Übergangs vom Diesseits zum Jenseits.


Der Riese Ägir im Meeres-Jenseits (Wasserunterwelt) entspricht dem Riesen Hymir Tyr-Vater im Himmelsrand-Jenseits. Daher ist auch die Halle des Hymir mit der Halle des Ägir letztlich identisch.


Njörds Halle Noatun („Schiffsheim“), die an der Küste steht, entspricht der Vorstellung, die u.a. Baldurs Schiffsbestattung zugrundeliegt: Die Küste ist die Grenze zwischen dem Land-Diesseits und dem Wasser-Jenseits.


Die „Halle am Rand“ im Westen, die den Schilderungen der Hallen des Tyr-Thiazi, des Hymir, des Heimdall, des Ägir und des Njörd geprägt hat, steht am westlichen Rand des Himmels, auf den Riesenbergen am Rand der Welt oder an der äußersten Küste von Midgard. Dort lebt Tyr als Adler-Seelenvogel.


Als die Bedeutung des Göttervaters weiter wuchs, hat er anscheinend seinen Wohnsitz von dem Ort des Todes (Sonnenuntergang) am westlichen Horizont an den Ort seiner größten Macht, d.h. in die Höhe des südlichen Himmels verlegt. Dort erscheint er nicht als Adler-Seelenvogel, sondern als Tyr-Surtur mit dem Sonnenschwert, das die Welt erleuchtet – und auch die Halle des Tyr.


Dort steht die goldgedeckte Halle „Gimle“ („alter Saal“), die heller als die Sonne glänzt. Dort leben nur die rechtschaffenen Menschen, die vermutlich mit den Alfen identisch sind, die „wie die Sonne leuchten“ und in dieser Halle des Tyr mit seinem Sonnenschwert wohnen.


Ein weiterer Name für Tyrs goldene Sonnenhalle ist „Wingolf“ („Weinhalle“). Dort wurde der rituelle Met (bzw. Wein) getrunken, der die Menschen mit den Göttern verband und später in den Mythen zu dem Göttermet wurde.


Ein dritter Name für die Halle des Tyr ist „Gladsheim“ („Halle des Glücks“). Dieses größte und beste aller Gebäude ist vollständig aus Gold erbaut worden. Sie ist die Gerichtshalle, in der zwölf Richter beraten – wahrscheinlich unter dem Vorsitz des ehemaligen Göttervaters Tyr.


Ein vierter Name für Tyrs Goldene Halle ist „Sindri“ („Funkensprüher“). Auch sie ist ganz aus Gold erbaut worden. In dem Bild dieser Halle hat sich noch eine Erinnerung an Tyrs frühere Jenseits-Halle im Westen erhalten können: Sie steht auf den „Nidabergen“, was „Mondberge“ bedeutet und eine Umschreibung für die Hügelgräber ist.


Oberhalb der Goldenen halle des Tyr, die „Gimle“, „Wingolf“, „Gladsheim“ und „Sindir“ genannt wurde, befand sich der Jenseits-Himmel „Andlang“ („Ort des Atems/Geistes“) und oberhalb von diesem schließlich der Jenseitshimmel „Vidblain“ („Strahlend-Blauer“).


Der Wanen-Gott Freyr, der auch „König des Himmels“ genannt wurde, scheint entweder mit Tyr identifiziert oder als ein Aspekt des Göttervaters betrachtet worden zu sein. Seine Halle „Alfheim“ („Alfen-Heim“) ist offenbar mit der Tyrs Halle Gimle, in der die Alfen wohnen, identisch.


Als Odin den Gott Tyr als Göttervater ablöste, verlegte er seine Halle an den Fuß des Weltenbaumes, da Odin keine Sonnensymbolik hatte, aber stattdessen als ehemaliger Schamanengott eng mit dem Weltenbaum als dem Weg zwischen den Welten verbunden gewesen ist. Der Ort rings um den Stamm des Weltenbaumes wurde Asgard („befestigtes Asenheim“) genannt.


Odins Halle heißt „Walhalla“ („Totenhalle“), aber dies ist ein durchaus angenehmer Ort, wie der zweite Name „Gladsheim“ („Frohe Halle“) das Saales, in dem sich die gefallenen Krieger treffen, zeigt.


Ein dritter Name für Walhalla-Gladsheim ist „Walaskialf“, was „Toteninsel“ bedeutet. Dies entspricht der westlichen Halle des Tyr an der Küste des äußeren Meeres. In dieser Halle steht auch Odins Seher-Hochsitz, der „Hlidskialf“, also „Tor-Schäre“ heißt, womit ein Jenseitstor auf einer Sandbank gemeint ist, die ebenfalls als Tor ins Jenseits aufgefaßt wurde.


Das Gold auf den Dächern von Tyrs Halle Gimle wurde zu Schilden auf dem Dach von Walhalla umgedeutet – wobei die runden Schilde der Germanen in früher Zeit ein Sonnensymbol gewesen sind.


Aus Tyrs Sonnenschwert wurden bei dem Umzug des neuen Göttervaters an den Fuß des Weltenbaumes die Schwerter, die seine Halle erleuchten. In der Wasserjenseits-Halle des Ägir wurde dieses Motiv zu leuchtendem Gold, das auf dem Fußboden der Halle liegt und sie erhellt.


Der Adler über dem westlichen Tor ist eine Erinnerung an den Adler-Seelenvogel des ehemaligen Sonnengott-Göttervaters Tyr, in den er sich jeden Abend im Westen verwandelt hat. Auch Odin verwandelte sich nun in einen Adler. Unter dem Adler befand sich ein Wolf, der einst der Führer des Göttervaters in das Jenseits gewesen sein wird, aber später zu dem Mörder des Göttervaters umgedeutet wurde.


In dem Saal Walhalla, der insgesamt 540 Türen hat, wohnen 432.000 im Kampf gefallene Krieger.


Als Methalle wurde Walhalla auch „Brimir“ genannt. Da dieser Name „Brandung“ bedeutet, wird sie mit Odin Walaskialf („Toteninsel“), Njörds „Noatun“ („Schiffs-Ort“), der Halle des Meeresriesen Ägir und den übrigen Wasser- und Küsten-Hallen identisch sein. Auch die Halle des Hymir am Himmelsrand wird zu dieser Gruppe von „Wasserjenseits-Hallen“ gehören, da Thor und Tyr einst den Braukessel von der Halle des Hymir zu der Halle des Ägir brachten und die Halle Brimir zudem für den guten Trunk berühmt ist, den man dort erhält.


Thors Halle Thrudwang wird mit Odins Walhalla identisch sein, da Walhalla 540 Türen und Thrudheim 540 Zimmer hat. Die liegt darin begründet, daß Thor als Sohn des Odin als dessen Wiedergeburt angesehen worden sein wird. Diese Halle ist auch mit Tyrs Gladsheim identisch, da Gladsheim und Thrudwang beide „größtes Gebäude“ genannt werden.


Die Halle Breidablick („weithin leuchtende Halle“) des Baldur ist eine Variante von des Saales Walhalla seines Vaters Odin. Sie hat noch große Ähnlichkeit mit Tyrs goldenen Richterhalle Gladsheim.


Forsetis Halle Glitnir entspricht der Halle Breidablick seines Vaters Baldur und der Halle Gladsheim-Walhalla seines Großvaters Odin und auch der Halle Gimle des Göttervaters Tyr, der der Vorgänger des Odin gewesen ist.


Wali ist der wiedergeborene Odin. Daher ist seine Halle auf dem Idafeld mit Odins Walhalla identisch.


Dem Gott Widar gehört ein weites Grasland, das mit dem Idafeld identisch sein könnte, auf dem seine Halle steht, die letztlich Odins Walhalla sein wird.


Ullr wohnte in einer Halle im Eibental, das möglicherweise mit dem Jenseitswald Myrkvid („Düsterwald“) identisch ist. Diese Halle ist daher eine Variante der Hallen an der Grenze zwischen den beiden Welten, die der Himmelsrand, die Küste, eine Schäre, ein Fluß, eine Waberlohe, eine Mauer oder der Düsterwald sein kann.


Ask „Ask„ bedeutet „Esche„ und ist der Name des ersten Menschen. Sein Name leitet sich vermutlich von der Vorstellung her, daß die Seelen der Neugeborenen die Weltesche als Weg vom Jenseits zum Diesseits benutzten.


Ask war zunächst nur eine hölzerne Statue, die erst noch von den Asen belebt werden mußte, was dem Herbeirufen der Seele des Ask via dem Weltenbaum entspricht.


Aslaug Aslaug ist Tochter des Sigurd und der Walküre Brünhilde. Sie wird zwar nirgendwo als „Walküre“ bezeichnet, aber es ergibt sich aus ihren Beschreibungen, daß sie eine Sagen-Variante der Göttinnen/Walküren ist.


Ihr Name bedeutet „Asen-Braut“, was ein Hinweis darauf sein wird, daß Aslaug ursprünglich die Wiederzeugungs-Geliebte eines Gottes, vermutlich des Sonnengott-Göttervaters Tyr gewesen ist.


Aslaug wurde als Kind von Heimir, dem Ziehvater ihrer Mutter Brünhild in seinem Harfenkasten verborgen und aufgezogen. Mit dem Wort für den Harfen-Klangkörper wurde auch die Grabkammer eines Hügelgrabes bezeichnet, was vermuten läßt, daß Aslaug wie alle Walküren aus dem Jenseits stammt.


Die Ermordung des Heimir durch einen „armen Mann“ und ihr Aufwachsen bei der „armen Frau“ dieses Mannes könnte ebenfalls eine umgedeutete Herkunft der Aslaug aus dem Jenseits sein. Für diese Deutung spricht auch, daß sie von der Frau den Namen „Kraka“ („Krähe“) erhielt, der ein gut zu einer Walküre passen würde.


Ragnar Lodenhose der Drachentöter kommt zu Aslaug und nimmt sie zur Frau, wofür sie einige schwere Rätsel lösen muß, die sehr stark an die keltischen Mythen über den Tod und die Wiedergeburt des Sonnengottes erinnern – was wiederum die Herleitung des Ragnar aus den alten Tyr-Mythen und die Deutung der Aslaug als der Jenseitsgöttin, die sich mit dem ehemaligen Sonnengott-Göttervater Tyr bei dessen Wiederzeugung vereint hat.


Aslaug ist wie jede Walküre zauberkundig: Sie kann die Zukunft vorhersehen, mithilfe eines magischen Hemdes Ragnar die Unverwundbarkeit verleihen sowie Liebestränke und Stärke-Tränke mischen.


Aslaug zieht zusammen mit ihren Söhnen in den Krieg und wird seitdem Randalin, d.h. „Schild-Maid“ genannt, was ein typischer Walküren-Name ist.


Sie hatte zusammen mit Ragnar vier Söhne, die sich durch eine besonders große Stärke auszeichneten.


In einer Überlieferung wird berichtet, daß Aslaug-Kraka-Randalin nach Ragnars Tod den Mann Brak heiratet.


Asperan Über den Riesen Asperan ist nur bekannt, daß er ein Choleriker war, da sein Name etwas frei übersetzt „Streitsüchtiger„ bedeutet.


Astralreise Die Astralreise ist bei den Germanen und vermutlich auch bei den Kelten bis zur christlichen Missionierung und auch darüber hinaus bis um 1500 n.Chr. eine tatsächliche praktizierte magische Methode gewesen.


Das Urbild eines Astralreisenden ist der Schamanengott Odin gewesen.


Asvid „Asvid“ bedeutet entweder „Asen-Baum“ (Weltenbaum) oder „Asen-Priester“. Mit dem Königssohn Aswid wurde in den Sagas eine Jenseitsreise assoziiert. Möglicherweise ist er der Gott Tyr im Jenseits.


Atem Die Göttin ist die Wiedergeburts-Mutter des Göttervaters Tyr und aller Seelen.


Tyr wird als Adler-Seelenvogel wiedergeboren.


Die Seele wird als „Atem“ bezeichnet.


Die Göttin wiedergebiert im Jenseits alle Seelen. Da „Seele“ und „Atem“ dasselbe Wort waren, gebar sie auch den Atem, der im Großen der Wind ist – „Atem“, „Seele“ und „Wind“ wurden allesamt „and“ genannt.


Der „Atem“ bezeichnet nicht die Seele, sondern auch die Vorgänge in ihr. Da die Seele von der Göttin geboren wird, sollten auch alle Vorgänge in ihr von ihr stammen. Da die Göttin zudem auch der Ursprung des Windes ist, lag es nahe, den Wind, der von der Göttin kommt, als Verursacher der Gedanken und Gefühle im Menschen anzusehen.


Der wiedergeborene Tyr erscheint am Morgen als Sonne am Horizont. Der wiedergeborene Tyr hatte auch die Gestalt eines Adlers (sein Seelenvogel).


An die Stelle des Tyr als „Herr der Winde“ trat sein Adler-Seelenvogel, der den Namen „Hraesvelgr“ erhielt.


Die Göttin als Gebärerin der Seelen, Quelle des Winden und vermittelst des Windes auch Verursacherin des Gemütsbewegungen der Menschen wurde von ihrem wichtigsten Kind, dem wiedergeborenen Göttervater abgelöst, wodurch er zu dem „Herrn des Windes“ und dem Verursacher der Gemütsbewegungen der Menschen wurde. Diese „Patriarchalisierung der Religion“ hat wahrscheinlich schon in vorchristlicher Zeit begonnen.


Die Göttin als „Herrin des Windes“ der auch die Gedanken und Gefühle der Menschen bestimmt, trat zunehmend in den Hintergrund und verblaßte zur „Riesin“. Das Bild der „Lenkerin des Gemütes der Menschen“ blieb dabei deutlicher als das Bild der „Wind-Herrin“ – die Macht über den Wind war für die Götter interessanter als die Feinheiten des Gemütes … das soll ja bisweilen zwischen Männern und Frauen noch heute ähnlich verteilt sein.


Odin übernimmt um ca. 500 n.Chr. die Wind-Symbolik des Tyr, aber besaß diese Symbolik evtl. auch schon vorher selber.


Der Windzauber war bei den Nordgermanen vor allem eine Bitte an die Götter und Göttinnen, die von Anrufungen und Opfern begleitet werden konnte.


Windzauber wurden häufiger von Männern als von Frauen durchgeführt.


Das Sonnenschiff des Göttervaters Tyr hatte stets guten Wind, wie der gleichmäßige Lauf der Sonne zeigt. Von diesem Sonnenschiff und von der Jenseitsbarke des Schamanen(-gottes) leiten sich die magischen Schiffe in den Mythen und Sagas ab.


Mit dem Wort „andi„ für „Atem„ wurden auch die meisten magisch-spirituellen Phänomene beschrieben. Die Assoziationskette, die dem zugrundeliegt, ist: Atem – Leben – Seele – Spiritualität – Magie.


Das Bewußtsein bzw. seine Inhalte (Gedanke, Gefühle, Impulse) erscheinen in der Überlieferung a) 9x als Wind einer Riesin, b) 6x als Assoziation zwischen Wind und einer Riesin sowie c) 4x als Wind einer Göttin.


Der Ursprung dieses Motivs scheint der Wein der Jenseitsgöttin zu sein, da Freya die Göttin der Wiederzeugung und der Wiedergeburt gewesen ist und weil die Riesinnen vor allem aus dem Motiv der Jenseitsgöttin als der Wiederzeugungs-Geliebte des Toten in der Grabkammer seines Hügelgrabes entstanden sind.


Die Gemütszustände als Wind (= Atem) einer Göttin/Riesin ist daher wohl eine Ausweitung des Motivs der von dieser Göttin wiedergeborenen Seele, die ebenfalls „Atem“ genannt wurde. Die Göttin ist der Ursprung der menschlichen Seele einschließlich aller Gedanken und Gemütsregungen in ihr.


Da auch der Wind als „Atem“ bezeichnet werden konnte, wurde schließlich auch der konkrete Wind als Atem der Göttin aufgefaßt.


Da der Atem die Seele ist und die Seele von der Göttin wiedergeboren wurde, konnte die von der Jenseitsgöttin wiedergeborene Seele auch „Atem der Göttin“ bzw. „Wind der Göttin“ genannt werden.


Atla Die Riesin „Atla“ („Mutter“) ist an ihrem Namen als Muttergöttin erkennbar. Ihr Sohn ist Tyr-Heimdall.


Atli Der Name „Atli„ bedeutet „Vater„. Evtl. Entspricht dies der lateinischen Bezeichnung „pater„ („Vater„) für den christlichen Priester, da anscheinend auch Atli ein Priester und Magier ist.


Bei der Brautwerbung und dem Kampf im Helgi-Lied spielen die beiden Priester-Magier der beiden Könige bzw. Götter die zentrale Rolle. In diesem Punkt entspricht das Lied dem Skirnir-Lied. Zumindestens einer der beiden Götter sowie einer der Priester-Magier (Franmar) können sich in einen Adler verwandeln – sie haben also die Fähigkeit der Astralreise erlangt.


Der Adler-Gott wird getötet. Es gibt somit viele Parallelen zu anderen Tyr-Mythen wie z.B. der im Haustlöng.


Atward „Atward“ ist einer der zwölf Erbauer der Halle der Freya-Menglöd. Sein Name bedeutet „Antworter“, d.h. „Schwert“. Er wird mit dem Tyr-Zwerg Andvari, dem Besitzer des magischen Ringes, der ihm von Loki geraubt wird (die wichtigste Tyr-Loki-Mythe), identisch sein.


„Atward“ bzw. „Andvari“ wird mit dem Riesenbaumeister identisch sein, der die Mauer rings um Asgard errichtet hat – auch dieser Riese ist deutlich als „Tyr im Jenseits“ erkennbar.


Aucholf Der Name des Riesen „Aucholf“ bedeutet „Anwachsender Wolf“, womit ein Riese als personifizierter Winter gemeint ist.


Er ist nur aus einem einzigen mittelalterlichen Lied bekannt.


Aud „Aud“ ist die Fülle. Vermutlich war diese männliche Gestalt ursprünglich eine Frau, da „Aud“ ein Frauenname ist und „Aud“ ein anderer Name für „Fulla“ und „Gefion“ sein könnte, die ebenfalls die Fülle bzw. die Spenderin der Fülle sind.


Möglicherweise ist „Aud“ auch ein Beiname des Fruchtbarkeits- und Reichtumsgott Freyr gewesen.


Audhumbla, Audhumla => Rind


Auge Das wichtigste Augen-Motiv in den alten Tyr-Mythen scheint die Auffassung der Sonne und des Mondes als den Augen des ehemaligen Göttervaters zu sein. Seine Augen sind tagsüber hell, feurig und von unerträglicher Intensität – nachts sind sie schwarz und blind. Die Intensität des Blickes findet sich insbesondere bei den Tyr-Riesen (Grendel, Hrungnir), den Tyr-ähnlichen Göttern (Heimdall) und den „Nachkommen“ des Tyr in den Sagas (Sigurd). Es gab auch ganz konkret die Bezeichnung der Sonne als „Lichtauge“.


Odin teilt diese Augensymbolik: Sein heiles Auge sieht das Diesseits, sein leeres Auge sieht das Jenseits.


Die Intensität des Blickes wurde nicht nur mit dem Feuer, sondern auch mit einer Schlange und mit dem Ögis-Helm umschreiben, was darauf hinweist, daß diese Intensität aus dem Jenseits kommt, da die Schlangen Totengeister sind und er Ögis-Helm seinen Träger in einen Drachen (feuerspeiende Riesen-Schlange) verwandelt. Es ist auch ein Zusammenhang mit dem Feuer der Kundalini-Schlange denkbar.


Möglicherweise steht auch das folkloristische Motiv, daß nur der Adler ohne zu blinken in die Sonne sehen kann, damit in Zusammenhang: Der Adler ist der Seelenvogel des Sonnengott-Göttervaters Tyr.


Augenbrauen Aus den Augenbrauen des Ymir erschufen die Götter einen schützenden Wall rings um Midgard.


Aur Tyr ist der „Mann der Sonne“ („Aurnir“) und der Lichtkönig („Aurkonung“) mit dem Lichthelm („Aurgrimnir“), der jeden Morgen im Licht der Morgendämmerung („aur“) von der Lichtbotin-Göttin („Aurboda“) wiedergeboren, von dem Morgenstern-Lichtwanderer („Aurvandil“) angekündigt und von seinen Priestern, den „Licht-Rufern“ („Aurgelmir“) aus dem Licht-Land („Aurwang“) nach Midgard zurückgerufen wird.


Aurboda Der Name der Riesin „Aurboda/Örboda“ bedeutet „Lichtbotin“ oder „Sonnenbotin“. Sie ist möglicherweise von dem indogermanischen Motiv der Morgenröte und des hellen Morgenhimmels als Mutter der Sonne abgeleitet worden. Sie ist daher die Frau, d.h. die Wiederzeugungs-Geliebte des Tyr-Riesen Gymir.


Sie wurde auch die Mutter der Gerdr angesehen. Beide sind letztlich dieselbe mythologische Gestalt unter verschiedenen Namen. Diese Namen haben sich mit der Zeit verselbständigt – daher kann dieselbe Göttin/Riesin unter verschiedenen Namen in den Göttergenealogien, die später zum Ordnen der Göttervielfalt ersonnen worden sind, mehrfach auftreten.


Sie entspricht auch der Morgengöttin Marnar (Skadi). Letztlich gleichen sich fast alle Göttinnen und Riesin-Geliebten darin, daß sie die Wiedergeburts-Mütter der Toten und auch des Sonnengott-Göttervaters sind.


„Aurboda“ ist eine der neun „Mädchen“ der Menglöd-Freya, die Aspekte dieser Jenseitsgöttin sind. Die Zahl „9“ ist ein Hinweis auf das Jenseits.


Da die Jenseitsgöttin durch die Wiedergeburt sogar den Tod „heilen“ kann, kann sie auch alle anderen Krankheiten heilen. „Aurboda“ und ihre Schwestern waren daher Heilerinnen-Göttinnen. Ihnen opferte man im Sommer, um wieder gesund zu werden bzw. gesund zu bleiben.


Aurgelmir Der Name des Riesen „Aurgelmir“ bedeutet „Licht-Rufer-Urriese“. Er wurde als ein Name des Ymir aufgefaßt. Wahrscheinlich sind die drei Urriesen-Namen „Aurgelmir“, „Thrudgelmir“ und „Bergelmir“ durch die drei Dinge inspiriert worden, die am Morgen von den Priestern gerufen wurden: das Licht, also die Sonne („aur“), die Kraft („thrud“) und der Bär („ber“), der ein Symbol für erfolgreiches Handeln sein wird.


„Aurgelmir“ ist wie sein Sohn „Thrudgelmir“ und sein Enkel „Bergelmir“ somit vor allem ein Aspekt der Qualitäten, die am Morgen angerufen, d.h. von der aufgehenden Sonne erbeten wurden. Diese drei Urriesen sind daher vor allem der ehemalige Sonnengott-Göttervater Tyr, der als „rangmäßig Erster der Riesen) oft mit dem Urriesen Ymir, dem „vom Alter und der Größe her Ersten der Riesen“ gleichgesetzt worden ist.


Aurgrimnir Der Riese „Aurgrimnir“ stammt aus der Sonnenaufgangssymbolik: „aur“ bedeutet „Licht, Morgendämmerung“ und ist mit dem Namen „Aurora“ der römischen Göttin der Morgenröte verwandt.


„Aurgrimnir“ bedeutet „Lichthelm“. Dieser Name bezieht sich auf das Motiv der Sonne als der Helm (Tyr, Odin), die Zähne (Heimdall) oder das Herzchakra (Goldhörner von Gallehus) des Sonnengott-Göttervaters Tyr.


Tyr ist das Licht der Sonne („Aurnir“) und der Lichtkönig („Aurkonung“) mit dem Lichthelm („Aurgrimnir“), der jeden Morgen im Licht der Morgendämmerung („aur“) von der Lichtbotin-Göttin („Aurboda“) wiedergeboren, von dem Morgenstern-Lichtwanderer („Aurvandil“) angekündigt und von seinen Priestern, den Licht-Rufern („Aurgelmir“) aus dem Licht-Land („Aurwang“) nach Midgard zurückgerufen wird.


Aurnir Der Name „Aurnir“ bedeutet „Licht, (aufgehende) Sonne“ und ist eine Heiti für den Priestergott Hönir. Die beiden Riesen „Aurnir“ und „Gangr“ („Wanderer“) sind miteinander identisch.


Die beiden Brüder des Aurnir-Gangr sind Thiazi und Idi. Der Vater dieser drei ist der Tyr-Riese „Ölvaldi“ (All-Herrscher“).


Hönir-Aurnir-Gangr-We ist der Repräsentant der Priester und Heiler.


Odin-Thiazi-Woden ist der Repräsentant der Fürsten und Krieger.


Loki-Idi-Wili ist der Repräsentant der Bauern und Handwerker.


Aurvandil „Aurvandil“ bedeutet „Licht-Wanderer“ und ist der germanische Name der Venus als Morgenstern.


Sein indogermanischer Ursprung liegt in dem Bild der Sonne als „brennendes, leuchtendes und goldenes Auge“. Von dieser Wortfamilie, die die Begriffe für „brennen“, „leuchten“, „Sonne“, „Gold“, „Auge“ und „Helligkeit“ enthält, ist auch das Wort für den hellen Morgenstern abgeleitet worden, das im Indogermanischen „heusos“ lautete.


Die Sonne wurde am Morgen von den Indogermanen mit Hymnen und zumindestens bei den Germanen und Kelten mit drei Rufen begrüßt. Aus dieser Ritual stammen mehrere Namen aus der germanischen Mythologie: 1. „Aurwang“ („Lichtfeld“) ist der Ort an dem die Zwerge erschaffen wurde (und an dem vermutlich auch die Sonne aufsteigt). 2. „Aurwandil“ („Lichtwanderer“), „Aurnir“ („Heller“), „Aurboda“ („Lichtbotin“) und „Aurgrimnir“ („Licht-Maske“) sind der Morgenstern, der den Aufgang der Sonne ankündigt. 3. Der Priestergott Hönir, der „Aurkonung“ („Licht-König“) genannt wurde, und der Riese „Aurgelmir“ („Licht-Schreier“) sind die Priester, die des Morgens die Sonne mit Hymnen begrüßen.


Die Sonne und vermutlich auch der Mond sind aus den beiden Augen des Sonnengott-Göttervaters Thiazi-Tyr entstanden, die Odin an den Himmel warf. Die Venus ist hingegen der abgefrorene Zeh des Aurvandil, der von Thor an den Himmel geworfen wurde. Das Emporwerfen wird ein Bild für das Aufsteigen des Morgensterns und der Sonne am östlichen Horizont sein.


Diese Vorstellung hat sich in der Sage des Horvendil und auch in einigen frühen christlichen Liedern und Predigten in dem Bereich der Germanen erhalten können.


Möglicherweise wurde die Venus ursprünglich als Morgenstern und Abendstern den beiden Pferde-Söhnen des Tyr gleichgesetzt.


„Aurvandil“ findet sich spätestens um 850 n.Chr. auch als Personenname.


Aurwang Der Name „Aurwang“ bedeutet „Licht-Land“ und bezeichnet sowohl einen Zwerg aus Durins Sippe als auch die Unterwelt selber.


„Aurwang“ lag auf oder bei oder hinter dem „Jöruwall“ („Jörd-Wall“), der die Jenseitsmauer sein wird, die u.a. im Fiölswin-Lied beschrieben wird. Mit „Aurwang“ steht „Swarins Hügel“ in Verbindung. Swarin ist der ehemalige Göttervater Tyr als Riese im Jenseits. „Swarins Hügel“ ist somit das Hügelgrab des Tyr-Swarin im „Alfen-Lichtland“ auf der anderen Seite der Jenseitsmauer „Jörd-Wall“.


Austri Der Zwerg „Austri“ („Östlicher“) steht zusammen mit seinen drei Brüdern am Rand der Welt auf dem ringförmigen Utgard-Gebirge, der das Weltmeer umgibt, in dessen Mitte die Insel Midgard liegt, und trägt den Himmel, d.h. den Schädel des Urriesen Ymir.


Er ist der Sohn des ehemaligen Göttervaters Tyr und der Jenseitsgöttin, die in den Mythen als Gefion, Freya und Huldar erscheint. Er wurde manchmal als Zwerg und manchmal als Riese aufgefaßt, aber stets als Jenseits-Wesen.


Seine Kategorisierung als Erd-Zwerge aus der Sippe des Durin ist sicherlich eine recht neue Systematisierung.


Austri ist wie seine drei Brüder gehörnt – entweder mit dem Geweih eines Hirsches oder mit den Hörnern eines Stieres. Hirsch und Stier waren die Opfertiere des Göttervaters Tyr. Auch die Hörner kennzeichnen ihn als ein Jenseitswesen, da die Toten bei ihrer Bestattung mit dem für sie geopferten Herdentier, das meistens gehörnt war, identifiziert wurden.


Als Hirsch und als einer der vier Zwerge, mit denen sich Freya vereinte, um von ihnen ihren goldenen Halsreif Brisingamen zu erhalten (eine Umdeutung der ursprünglichen Mythe) haben die vier Himmelsträger weitere Namen.


Der Zwerg „Austri“ („Östlicher“) ist mit dem Sonnenaufgang im Osten verbunden und entspricht somit der Stärke des wiedergeborenen Sonnengott-Göttervaters Tyr: dem Hirsch „Durathror“ („Schlummer-Kämpfer“) und dem Zwerg „Berling“ („Bären-Mann“).


Die Erschaffung der Midgard-Insel wurde auf die Erschaffung der Insel Seeland übertragen. In dieser Mythe helfen Sudri und seine drei Brüder in der Gestalt von vier Stier-Riesen der Gefion auf ähnliche Weise wie sie als die vier Hirsch-Zwerge den Asen bei der Erschaffung des Himmels geholfen haben.


Man könnte das Wort, das hier mit „Horn“ übersetzt wird, jedoch auch als eine der vier Ecken des Himmels ansehen, da im Altnordischen „Ecken“ als „Hörner“ bezeichnet wurden. Die Existenz der vier Hirsche in Asgard und der vier Stiere in der Gefion-Mythe sprechen jedoch dafür, dieses Wort „Horn“ als die Hörner der vier Zwerge aufzufassen.


Die vier Riesen sind ein relativ häufiges Motiv in den mittelalterlichen Heldensagen, was zeigt, wie tief verwurzelt das Motiv der vier Himmelsträger gewesen sein muß.


Axt Es sind kaum magischen-mythologischen Qualitäten der Axt zu finden. Lediglich zwei der Bildstreifen auf dem größeren der beiden Goldhörner von Gallehus zeigt zwei Männer mit Vogelköpfen, von den der eine ein Schwert und der andere eine Axt in seiner Hand hält. Leider läßt sich dieser Axt-Vogelmann keiner Gottheit oder anderen mythologischen Gestalt sicher zuordnen.


Bad => Schwitzhütte


Bafur Die Deutung des Namens dieses Erd-Zwerges aus der Durin-Sippe ist unsicher. Er könnte „Schlingel“ bedeuten, aber auch mit “Bifur“ („Zitternder, Ekstatiker“) identisch sein.


Bakrauf Der Name dieser Göttin bedeutet ganz wörtlich „Arschloch“ und ist wohl ein Name aus der späteren Zeit, als die Riesinnen schon ganz zu Ungeheuern geworden waren und die Erinnerung daran, daß sie einst die Wiedergeburts-Göttin gewesen ist, schon weitgehend verblaßt war.


Baldrian Baldrian schützt und ist ein Kraut des Schmiedes Wieland, also des ehemaligen Göttervaters Tyr in der Unterwelt.


Wenn Jakob Grimms Herleitung des Namens zutreffen sollte, könnte der als Schlafmittel verwendete Baldrian einen Bezug zu dem „Schlaf“ des Tyr, also zu seinem nächtlichen bzw. winterlichen Aufenthalt im Jenseits haben.


Baldur Baldur ist der germanische Gott der Richtigkeit. Sein wichtigstes Symbol ist der Ring Draupnir, der sowohl die Sonne als auch das „Rad der Richtigkeit“ darstellt.


Als Sonnengott stirbt Baldur jeden Abend und jeden Herbst und wird dann am Morgen bzw. im Frühling von der Jenseitsgöttin wiedergeboren. Wahrscheinlich ist Baldurs Frau Nanna („Mutter“) ursprünglich diese Jenseitsgöttin gewesen sein – sie verbrennt sich freiwillig zusammen mit Baldur, wie das einst bei den Witwen üblich gewesen zu sein scheint (siehe „Witwen-Verbrennung“).


Baldur fährt auf einem brennenden Schiff ins Jenseits. Die immergrüne Mistel wird ursprünglich ein Symbol der Hoffnung auf die Wiedergeburt gewesen sein, bevor sie zur Ursache des Todes umgedeutet worden ist.


Das Horn und das Rinderfell des Utiseta werden aus dem Brauch stammen, bei der Bestattung, dem Wahrsagen, in den Mysterien, bei der Krönung u.a. Jenseitsreisen ein Herdentier zu opfern, um dessen Zeugungskraft auf den Jenseitsreisenden zu übertragen, damit diesem seine Wiederzeugung im Jenseits zusammen mit der Jenseitsgöttin sicher gelingt.


Der Göttermet und der Lachs sind sekundäre Symbole der Wiedergeburt, die im Ritual verwendet wurden. Das wichtigste Symbol des „Wiederstillens“ war der Göttermet.


Baldurs Beinahe-Unverwundbarkeit und die Mistel, die ihn dann doch töten kann, sind die Symbole für die Stärke der Sonne und für ihren trotzdem unvermeidlichen Tod am Abend bzw. im Herbst.


Bär Der Bär war in mancherlei Hinsicht ein „bildlicher Superlativ“: Wenn man ein anders Substantiv mit dem „Adjektiv“ „Bär“ verknüpfte, stellte man das betreffende Substantiv als „groß, stark, heftig, aggressiv“ dar. Der Bär war das gefährlichste Tier, seine Sehnen waren am stärksten, seine innere Hitze am größten usw.


Daher waren die Berserker, also die in ein Bärenfell gehüllten Ekstasekrieger, die sich mit einem Bären identifizerten, die stärksten Krieger. Aus demselben Grund konnte ein Bär auch ein Symbol für einen König sein (neben Hirsch, Drache und Leopard). Vermutlich sind auch die „Bären-Namen“ der beiden Hauptstädte Berlin und Bern nicht ganz zufällig.


Bären, Wölfe und Füchse waren die Symbole der Germanen für die Krieger – die Wölfe waren der Großteil der Krieger, die Bären die besonderes starken und die Füchse die besonders listigen Krieger.


Der Bär als „Wachhund“ einer Frau ist sicherlich eine späte Variante des Drachens, den der Held besiegen muß, um zu der Königstochter zu gelangen. Dieses Motiv ist wiederum eine Umdeutung des Toten als Schlange, der sich im Jenseits zusammen mit der Jenseitsgöttin selber wiederzeugt.


Auch auf den Tatzen der Bären standen laut dem Lied der Walküre Sigdrifa Runen, was bedeutet, daß der Bär in den Mythen eine wichtige Rolle gehabt haben muß. Leider ist die Rolle zunächst einmal nicht offensichtlich – wenn man einmal von der Bären-Kampfekstase der Berserker absieht, die sich während des Kämpfens mit Bären identifizierten.


Aus magisch-meditativer Sicht ist eine Kampfekstase im Wesentlichen ein Erwekken des inneren Kundalinifeuers, das man für die verschiedensten Dinge benutzen kann. Dieses innere Feuer hält den Körper warm, was u.a. von den Yogis in Tibet benutzt wird. Ein solches inneres Feuer scheint auch den Germanen bekannt gewesen zu sein (siehe „Kundalini“ in Band 64). Diese Hitze wurden „Bären-Hitze“ genannt, was zu der Verbindung zwischen dem Kundalini-Feuer und der Bären-Kampfekstase paßt.


Der „oberste Krieger“ ist bei den Nordgermanen bis 500 n.Chr. Tyr und danach dann Odin gewesen. Bei den Personennamen finden sich viele, die aus einer Assoziation zwischen dem Sonnengott-Göttervater Tyr und dem Bären entstanden sein könnten: „Sonnen-Bär“, „Ost-Bär“ (aufgehende Sonne), „Wander-Bär“ (Sonne am Himmel), „Gottes-Bär“, „Adler-Bär“ (Seelenvogel des Göttervaters) und „Hand-Bär“ (Schwerthand bzw. abgeschlagene Hand des Tyr).


Wie bei den „Speer-Namen“ findet sich auch bei den „Bären-Namen“ neben der Verbindung des Bären mit Tyr auch die Verbindung mit seinen drei Nachfolgern Thor, Odin und Freyr, die in dem schwedischen Haupttempel in Uppsala verehrt worden sind. Diese drei Götter könnten also auch in Bezug auf die Bären-Symbolik die Nachfolge des Tyr angetreten haben – was sehr wahrscheinlich ist, da der Bär die Kampfekstase der Berserker dargestellt hat, damals in der Völkerwanderungszeit das Leben von Kriegen geprägt war und schließlich erst Tyr und dann Odin, Thor und z.T. auch Freyr die Kriegsgötter gewesen sind.


Der Männername „Tempel-Bär“ könnte sich auf den „heiligen Bärenkrieger Tyr“ bezogen haben – Tyr als der oberste Berserker müßte dann auch ein Bärenfell getragen haben und sich im Kampf in einen Bären verwandelt haben. Seine Wolfskrieger-Gestalt ist zu dem Riesenwolf Fenrir umgedeutet worden.


Im Wieland-Lied tritt Tyr-Wieland als Bärenjäger auf, was eine Umdeutung des Tyr als „Bären-Krieger“ sein könnte.


Möglicherweise ist der Sieg des Sommergottes Tyr über den Wintergott Loki im Frühjahr dem Erwachen der Bären aus dem Winterschlaf vergleichen worden – aber für dieses zwar wahrscheinliche, aber lediglich vermutete Motiv gibt es keine direkten Hinweise.


Im Hamdir-Lied erhebt sich Odin „wie ein Bär“ – dies könnte Odin als der „obersten Berserker“ sein.


Schließlich wird von einer Bärenjagd berichtet, an der Frigg-Fenja und Freya-Menja teilgenommen haben. Da diese beiden die Frau bzw. Geliebte des Odin und zuvor daher wohl des Tyr gewesen sind, könnte dieses Motiv eine mythologische Wurzel in der Rückkehr der Sonne aus der Unterwelt und des Bären aus dem Winterschlaf im Frühjahr haben – die Sonne käme dann aus der Hel-Höhle und der Bär aus seiner Bärenhöhle zurück. Doch dieses Motiv, in dem die Grabkammer eines Hügelgrabes einer Bärenhöhle gleichgesetzt worden wäre, ist ebenfalls nur eine Vermutung – auch wenn der Männername „Sonnen-Bär“ gut dazu passen würde.


In den beiden frühen Mythen-Liedern Haustlöng und Thorsdrapa finden sich die beiden Kenningar „Bär der geheimen Rückzugsorte vor den lauten Stürmen“ (Riese in der Hel-Höhle) für Tyr-Hrungnir und „uraltes Bein der Mauer des Fußboden-Bären“ (Säule in der Höhle des Riesen) für Tyr-Geirröd. Der „Bär“ in diesen beiden Kenningar könnte durchaus auf eine Assoziation zwischen dem ehemaligen Göttervater Tyr und dem Bären zurückgehen.


Auf jeden Fall wird hier die Höhle, d.h. die Grabkammer des Hügelgrabes des Tyr („Hel“), in der er sich während des Winters befindet, einer Bärenhöhle gleichgesetzt.


Es gibt somit viele kleine und ein paar etwas größere Hinweise auf eine engere Verbindung zwischen Tyr und dem Bären sowie dann nach 500 n.Chr. zwischen Odin, Thor und Freyr und dem Bären, aber diese Hinweise reichen leider nur für einen „gut begründeten Anfangsverdacht“, aber nicht für eine einigermaßen sichere Rekonstruktion der Bären-Mythen aus.


Bara Der Name der Riesin „Bara“ bedeutet „(das Schiff) tragende (Woge)“. Sie ist eine der neun Töchter der Ran, die die Göttin/Riesin der Wasserunterwelt ist.


Bari „Bari“ ist einer der zwölf Erbauer der Halle der Freya-Menglöd. Sein Name bedeutet „Träger, Trage, Bahre“. Falls „Träger“ gemeint ist, wäre „Bari“ einfach ein Bauarbeiter, der Steine schleppt; falls jedoch „Bahre“ die zutreffende Bedeutung sein sollte, wäre vermutlich der am Abend sterbende Sonnengott-Göttervater Tyr gemeint. Da Tyr jedoch der Erbauer von Asgard gewesen ist (siehe „Riesen-Baumeister“), laufen beide Deutungen auf den ehemaligen Göttervater hinaus.


Bärlapp Da Bärlapp bei Sonnenaufgang gepflückt werden sollte und „golden“ leuchtete, scheint es in irgendeiner Weise ein Sonnenaufgangs-Kraut gewesen zu sein. Es könnte daher mit dem ehemaligen Sonnengott-Göttervater Tyr assoziiert gewesen sein.


Basilikum „Madelger“ bedeutet „Rede-Speer“ und könnte einst evtl. mit dem Göttervater Tyr assoziiert worden sein, da dieser als weise angesehen worden ist und in manchen Mythen auch einen Speer besessen zu haben scheint. Zu dieser Deutung würde auch der Schmied Madelger passen, der dann eine Variante des Tyr-Schmiedes Wieland wäre. Schließlich ist Tyr auch noch das Urbild des Jenseitsreisenden gewesen, zu dem daher auch die unsichtbar machende „Nebelkappe“, d.h. der „Niflheim-Umhang“ ausgesprochen gut passen würde (Niflheim = Jenseits).


Auch der Schutz vor todbringenden Seuchen würde sich in dieses Bild fügen.


Ebenso könnte der Name „Basilikum“, der „Königskraut“ bedeutet, sich auf den ehemaligen Göttervater Tyr beziehen – aber es ist doch sehr fraglich, ob dieser griechisch-lateinische Name auf der Übersetzung eines germanischen Namens beruht, der dann in etwa „rig-laukaz“ gelautet haben müßte.


In welcher Weise und warum das Basilikum jedoch eine Pflanze des Tyr und seiner Jenseitsreise gewesen sein mag, ist unklar.


Baugi Der Name „Baugi“ hat entweder wie der Name „Hrungnir“ die Bedeutung „Ring“ oder er hat die Bedeutung „Hügelgrab“.


Baugi ist zusammen mit seinem „Onkel“ Gilling und seinem „Bruder“ Suttung eine Dreifachbesetzung der Rolle des Tyr-Riesen in der Göttermet-Mythe, die umgedeutet worden ist, um den Aufstieg des Odin zum Göttervater darzustellen.


Möglicherweise wurde Baugi und somit auch der Tyr-Riese auch mit der Ernte assoziiert – aber das ist sehr unsicher.


Beifuß Um ca. 900 n.Chr. wurde der Beifuß als die „älteste Pflanze“ aufgefaßt, die große Macht gegen Krankheiten und Magie hatte. Der Grund dafür ist jedoch unbekannt.


Beinvidr (Riese) Der Name des Riesen „Beinvidr“ bedeutet „Knochenbaum“, d.h. „Holunder“ (sowohl Knochen als auch Holunderzweige sind hohl.)


„Beinvidr“ ist auch als Riesin bekannt.


Beinvidr (Riesin) Die Riesin „Beinvidr“ (Knochenholz“ = „Holunder“) ist nur aus den Nafna-Thulur bekannt. Möglicherweise bezieht sich ihr Name auf den Weltenbaum als den Weg ins Jenseits, also sowohl auf die Toten als auch die Schamanen und Priester, die auf diesem Weg reisten. „Beinvidr“ ist auch der Name eines Riesen.


Bekkhild Bekkhild, die Schwester der Walküre Brünhild, ist vermutlich wie Brünhild eine Walküre.


Sie ist die Mutter des Alswid – diesen Namen trägt auch einer der beiden Pferdesöhne des Tyr, was gut zu der Deutung der Bekkhild als einer Sagen-Variante der Jenseitsgöttin/Walküre paßt, da diese die Mutter der beiden Pferde-Zwillinge ist.


„Bekkhild“ bedeutet „Bank-Kämpferin“, d.h. „heimische Hilde“. Daher könnte sie ursprünglich eine Walküre gewesen sein, die den Einheriern auf den Bänken in Walhalla den Met kredenzt hat.


Beleidigungs-Wettstreit Der Beleidigungs-Wettstreit wird auch von den Göttern ausgeführt („Lokasenna“), aber er hat keine erkennbare mythologische, kultische oder magische Funktion. Diese Art des Wettstreits ist jedoch in mythologischer Hinsicht sehr interessant, da sie viele Anspielungen auf Mythen enthält.


Derartige Beleidigungen gingen manchmal auch einer Schlacht voraus. Später dienten sie manchmal dazu, den Feind aus seiner sicheren Stellung heraus auf das Schlachtfeld hinauszulocken, wo er ungeschützt war.


Beli „Beli“ leitet sich wahrscheinlich von dem indogermanischen und vorindogermanischen Namen „Ba'al“ für die Sonne und für den Götterkönig ab.


Das Töten des Beli durch Freyr wird eine Analogie zu dem Töten einiger andere Tyr-Riesen durch Thor sein. Dieses Motiv wird erst bei dem „Verteilen der Beute“ nach der Absetzung des Tyr durch Odin und Thor um 500 n.Chr. in die Mythen des friedliebenden Freyr gelangt sein. Auch Freyrs magisches Schwert und sein Roß „Blut-Huf“ werden aus den Tyr-Mythen stammen.


Die drei Götter, die gemeinsam unter dem Vorsitz des Thor die Nachfolge des Tyr angetreten haben, sind Thor, Odin und Freyr. Diese drei haben die Mythen und die Symbole des ehemaligen Göttervaters Tyr in ihre Mythen übernommen. Einige Bruchstücke der ehemaligen Tyr-Mythen sind auch bei den Tyr-Riesen sowie bei Heimdall und bei Widar geblieben.


Die Riesen insgesamt werden „Belis Unheil-Heer“ genannt – Beli ist folglich der König der Riesen, was seiner Auffassung als „Tyr im Jenseits“ entspricht, da der Göttervater sowohl im Diesseits als auch im Jenseits, also Tag und Nacht die oberste Gottheit ist.


Das Hirschgeweih, mit dem Freyr den Beli erschlägt, ist eine Umdeutung des Hirsches, der eng mit Tyr assoziiert wurde und vermutlich auch für ihn geopfert worden ist. Dies ist eine Parallele zu dem keltischen Cernunnos.


Freyr tötet Tyr-Beli und wird beim Ragnarök von Tyr-Surtur getötet. Dies entspricht dem zyklischen Kampf zwischen dem Göttervater Tyr und dem Jenseitsgott Loki, die die Ursache für die Jahreszeiten sind.


Beowulf Beowulf ist der Held des nach ihm benannten Vers-Epos, das in mancherlei Hinsicht die angelsächsische Entsprechung zu dem südgermanischen Nibelungenlied sowie zu der skandinavischen Völsungen-Saga und Ragnar-Saga ist.


Der Held Beowulf, dessen Name „Bienen-Wolf“, d.h. „Bär“ bedeutet, geht auf Thor zurück, der den Tyr-Riesen erschlägt. Der Vorläufer des Thor Riesen-Töter ist der junge Sonnengott-Göttervater, der den alten Sonnengott-Göttervater (seinen eigenen Vater) tötet, um selber den Thron besteigen zu können – ein altes indogermanisches Motiv.


Die beiden wichtigsten Szenen aus Beowulfs Leben sind der Kampf mit dem Tyr-Riesen Grendel, der Thors Kampf gegen Thiazi, Geirröd, Thrym usw. entspricht, sowie Beowulfs Kampf gegen den Drachen, der z.T. Thors Kampf mit der Midgardschlange und z.T. den Bestattungs-Vorstellungen der Germanen entspricht.


Bergdis Der Name der Riesin „Bergdis“ bedeutet „Berggöttin, Hügelgrab-Göttin“. Sie ist die Jenseitsgöttin als Wiederzeugungs-Geliebte des Göttervaters. Sie wurde zunächst als Schwester des Tyr-Riesen Thrym und dann auch als Tochter des Tyr-Riesen Thorir angesehen.


Der Name „Bergdis“ wird ursprünglich eine allgemeine Umschreibung für „Jenseitsgöttin“ gewesen sein, bevor er zu einem Eigenname wurde. „Berg“ ist eine geläufige Umschreibung für „Hügelgrab“ gewesen.


Bergelmir Der Name des Riesen „Bergelmir“ bedeutet „Bär-Rufer-Urriese“. Er wurde als Sohn des Thrudgelmir und als Enkel des Ymir-Aurgelmir angesehen.


Wahrscheinlich sind die drei Urriesen-Namen „Aurgelmir“, „Thrudgelmir“ und „Bergelmir“ durch die drei Dinge inspiriert worden, die am Morgen von den Priestern gerufen wurden: das Licht, also die Sonne („aur“), die Kraft („thrud“) und der Bär („ber“), der ein Symbol für erfolgreiches Handeln gewesen sein wird.


Diese drei Riesen sind somit vor allem die Personifizierung der drei Qualitäten, die am Morgen angerufen, d.h. von der aufgehenden Sonne erbeten wurden. Diese drei Urriesen sind daher vor allem der ehemalige Sonnengott-Göttervater Tyr, der offenbar mit dem Urriesen Ymir gleichgesetzt worden ist – vermutlich um seine Wichtigkeit zu erhöhen und um ihn zu einem Universalgott zu machen.


Das Überleben der Urflut (Ymirs Blut) durch Bergelmir könnte eine Umdeutung der nächtlichen bzw. winterlichen Reise des Sonnengott-Göttervaters durch die Wasserunterwelt sein.


Bergriese Der Bergriese in der Geschichte über Syrita und Ottar ist eine der vielen Sagen-Varianten des Tyr-Riesen, dessen Schilderung hier jedoch recht konturlos ist.


Berling „Berling“ („Bären-Mann“) ist einer der vier Zwerge, von denen Freya ihren goldenen Halsreif erhalten hat. Der Zwerg „Berling“ („Bären-Mann“) entspricht der Geburt der Sonne und daher dem Morgen und der Stärke sowie dem Zwerg „Austri“ („Östlicher“) und dem Hirsch „Durathror“ („schlafender Kämpfer“).


Berserker Die Berserker verwandelten sich symbolisch-magisch in einen Bären, um in ihre Kampf-Ekstase zu geraten. Die Berserker trugen manchmal ein Bärenfell als ihr Kennzeichen. Sie werden den Bären, von dem dies Fell stammte, recht sicher selber getötet haben. Bei dieser Gele-genheit werden sie auch das Blut des Bären getrunken haben, um dessen Kraft zu erhalten.


Die Berserker-Ekstase ist demnach zumindestens ursprünglich einmal eine Identifizierung mit einem Bären gewesen.


Diese Kampf-Ekstase wurde vermutlich zunächst mit dem ehemaligen Göttervater Tyr und später nach dessen Absetzung um 500 n. Chr. mit Odin und eher lose auch mit Thor verbunden.


Die Kampfekstase beginnt naturgemäß vor oder während eines Zweikampfes oder in einer Schlacht. Zum Teil wird sie durch besondere Ereignisse wie den Tod eines Gefährten hervorgerufen.


Manche Berserker fallen oft in die Kampfekstase, manche seltener. Manchmal tritt die Berserker-Wut auch erst in späteren Jahren bei einem Mann aus einer Familie, in der es viele Berserker gibt, auf.


Die Ekstase wird durch Heulen und Brüllen sowie das Beißen in den Schildrand hervorgerufen. Dieses Gebrüll wird als das Heulen von Wölfen und das Bellen von wilden Hunden beschrieben – es scheint sich also eher auf die Ulfhedinn („Wolfshaut-Leute“) als auf die Berserker („Bärenfell-Leute“) zu beziehen. Es handelt sich hier aber sehr wahrscheinlich lediglich um ein zwei verschiedene Raubtiere, mit denen sich die Krieger identifizieren, aber nicht um zwei grundlegend verschiedene Ekstase-Methoden.


Das von Tacitus berichtete Singen oder Knurren der Germanen in ihren Schild könnte ein Vorläufer dieses Berserker-Geheuls sein.


Zwei weitere Elemente, die über das Hervorrufen der Kampfekstase berichtet werden, sind das Verschlucken von glühenden Kohlen und das Laufen über Feuer. (Beides ist tatsächlich möglich. Ich selber habe mich bei einem Feuerlauf nackt in die Glut gelegt und ich habe auch schon mehrfach glühende Holzkohle gegessen. Es handelt sich hier also um eine Textstelle, die nicht symbolisch, sondern wörtlich zu nehmen ist.)


Die innere Hitze, die „Bärenhitze“, das Essen von glühenden Kohlen und die Feuerläufe sowie der häufige Hinweis, daß die Berserker weder von Feuer noch von Eisen verletzt werden können, zeigt, daß auch das Feuer ein wichtiges Element in der Berserker-Ekstase ist. In dem Kapitel „Kundalini“ in Band 64 wird gezeigt, daß sich diese Ekstase aus dem indogermanischen Kundalini-Yoga (dem tibetischen tummo) entwickelt hat. Auch die Feuer-Rituale und die Feuerlauf-Rituale sind mit dieser Symbolik eng verwandt.


In einem Fall wird auch ein Lachanfall und eine sich daraus ergebende Blässe als Vorgang vor der Kampfeswut beschrieben.


Während des Kampfes werden oft die Brünne und der Helm fortgeworfen.


Die Berserker können Steine schleudern, die in normalem Zustand niemand auch nur aufheben kann. Nach dem Kampf sind die Berserker manchmal schwach wie nach einer Krankheit.


Die Fähigkeit zur Berserker-Ekstase ist häufig entweder erblich gewesen oder vom Vater dem Sohn gelehrt worden.


Die Berserker waren die „Elitelämpfer“ der Könige. In sehr vielen Fällen haben die Könige zwölf Berserker um sich geschart. Diese Zahl entspricht den zwölf Asen, die sich um Odin geschart haben.


An den Königshöfen, an denen Berserker lebten, scheinen diese Rituale gehabt zu haben, durch die sie ihre Überlegenheit über alle anderen Krieger proklamierten – niemand wagte sie herauszufordern.


Einige Berserker haben zumindestens in späterer Zeit die Landbevölkerung durch die Herausforderung zu Zweikämpfen tyrannisiert.


Die absichtliche Verwandlung in einen realen Bären ist eine erste Stufe der Übertragung der konkreten Erfahrungen der Berserker in den Bereich der Saga.


Die zweite Stufe ist die Verwandlung eines Mannes durch eine „böse Zauberin“ in einen Bären.


In den späten Sagas sind die Berserker mit den verschiedensten mythologischen Gestalten wie den Blaumenschen (Toten), den Riesen und der Hel vermischt worden. Es treten auch Riesinnen mit Bärenfell auf.


Bertha => Hertha


Bertramsgarbe Bertramsgarbe und Salbei (Dost) helfen gegen Wasser-Menschen und Gespenster.


Besen => Stab


Bestattung Die drei Grundformen der Bestattung bei den Germanen waren das Hügelgrab, die Brandbestattung und die Schiffsbestattung.


Die Schiffsbestattung stammt aus der Vorstellung, daß die Sonne bzw. der Sonnengott in einem Schiff über das Himmelsmeer fährt und am Abend am Horizont in der Wasserunterwelt versinkt (siehe „Wasser“ in Band 52). Von diesem Motiv leitet sich auch die Vorstellung des Schamanen als Jenseitsfährmann ab, der die Toten in die Unterwelt bringt. Die Schiffssetzung ist eine Variante der Schiffsbestattung (siehe „Drachenschiff“ in Band 55).


Die Feuerbestattung hat ihren Ursprung darin, daß alle Gaben, die man den Toten in das Jenseits senden will, ebenfalls „tot“ sein müssen. Daher wurden diese Gaben oft verbrannt und anschließend oft noch zusätzlich in einem Gewässer (Meer, Sumpf) versenkt. Diese Opferfeuer wurden dann zu einem allgemeinen Symbol für das Jenseitstor und konnte daher auch für die Bestattung des Toten selber benutzt werden (siehe „Feuer“ in Band 55).


Das Hügelgrab geht letztlich über die Megalithkultur und die frühen Tempel in der Jungsteinzeit in Göbekli Tepe auf die Auffassung der Schwitzhütte als den Bauch der Großen Mutter zurück, aus dem alle Wesen im Diesseits geboren und im Jenseits wiedergeboren wurden (siehe „Hügelgrab“ in Band 49).


Diese drei Vorstellungen werden lange eigenständig gewesen sein, aber sie sind spätestens um 500 n.Chr., als durch den Aufstieg des Odin zum Göttervater die alten, Tyr-zentrierten religiösen Vorstellungen aufgelöst und ihre Bestandteile neu kombiniert worden sind, miteinander kombiniert worden:




	Leichenverbrennung mit anschließend errichtetem Hügelgrab,


	Leichenverbrennung auf einem Schiff,


	Leiche in einem Schiff in einem Hügelgrab, sowie die Kombination von allen drei Motiven:


	
Verbrennung der Leiche in einem Schiff an Land und die anschließende Errichtung eines Hügelgrabes über der Asche.





Diese aufwendigen Bestattungsformen wurden nur bei hochstehenden Personen angewendet; die übrigen wurden in der Erde vergraben und dann darüber ein kleiner Steinhaufen errichtet.


Dem Toten wurde gleich nach seinem Tod der „Totendienst“ erwiesen, der anscheinend vorzugsweise von seinem Sohn durchgeführt wurde. Dieser Totendienst bestand vermutlich aus dem Schließen der Augen und der Nasenlöcher und aus dem Bedecken des Kopfes mit einem Tuch, um die Lebenden vor dem Geist des Toten zu schützen, dessen Gesicht sie vor der Vollendung des Totendienstes nicht anblicken sollten.


Manchmal wurde der Tote durch ein in die Wand gehauenes Loch hinausgetragen – vermutlich, damit er nach dem Zumauern dieses Loches nicht wieder in das Haus zurückfinden konnte (denselben Brauch gibt es bei den Navaho-Indianern).


Die wohlhabenden Toten erhielten ihr Roß, ihre Waffen und evtl. Schätze mit in ihr Grab sowie auch einige getötete Knechte und Mägde.


Der Tote wurde in Leinentücher gehüllt, die evtl. auf die Herdentier-Felle zurückgehen, in die man die (männlichen) Toten einst hüllte, um ihnen die Zeugungskraft dieser Tiere zur Absicherung einer sicheren Wiederzeugung zu übertragen.


Ein wichtiger Bestandteil des Bestattungsrituals bei wohlhabenden Männern war die Mitbestattung seiner Frau oder einer Magd, die die Funktion der Jenseitsgöttin als Wiederzeugungs-Geliebte und Wiedergeburts-Mutter übernahm (siehe „Wiederzeugung“ in Band 51 und „Witwen-Selbstmord“ in Band 51).


Das Verbrennen der Leiche wurde als sichere Methode, den betreffenden Toten ins Jenseits zu bannen, angesehen und daher bisweilen bei der Bestattung von Zauberinnen angewendet. Aus dieser Vorstellung hat sich dann später in der Inquisition die Hexenverbrennung entwickelt.


Die Benutzung von Steinsärgen ist nur aus der späten, schon halb-christlichen Zeit bekannt.


Runensteine standen oft unabhängig von dem Grab des Toten als Gedenkstein in seiner Heimat, aber manche dieser Steine wurden auch auf dem Grab selber errichtet.


Der am weitesten verbreitete Bestattungsbrauch war das Fest zu Ehren des Toten, bei dem der Erbe das Totenbier für seinen Vater trank und daraufhin sein Erbe antrat, indem er sich auf den Hochsitz setzte (siehe dazu auch „Göttermet“ in Band 69).


Die Bestattungs-Gebühr und die Totenwäsche sind möglicherweise nur christliche Bräuche.


Bestla Der Riesin-Name „Bestla“ bedeutet „Bast“. Sie ist die Tochter des Bölthorn („Übles Schwert“), der vermutlich ein Tyr-Riese ist. Bestla könnte daher die zur Göttervater-Tochter umgedeutete Muttergöttin sein. Ihr Name könnte eine Variante der Bezeichnung „bönd“ (Band, Verbindung, Halt-Gebende) für die Asen entsprechen. Es ist aber auch eine Analogie zu dem Namen der Erdgöttin „Rindr“ (Rinde“) denkbar.


Bestla ist die Frau des Riesen Bor und die Mutter des Woden (Odin), Wili (Loki) und We (Hönir). Der Vater dieser drei Repräsentanten der drei Stände ist immer der ehemalige Göttervater Tyr im Jenseits, der hier Bor genannt wird. Bors Frau Bestla ist daher die Jenseitsgöttin als die Wiederzeugungs-Geliebte des Bor-Tyr, d.h. seine Frau.


Die Riesin „Bestla“ ist mit Gunnlöd und letztlich auch mit Freya identisch.


Betonica Der angelsächsische Name „Bischofskraut“ läßt vermuten, daß die Betonica (Heil-Ziest) einst eine kultische oder magische Rolle gehabt haben könnte.


Beyla Beyla ist eine Dienerin des Freyr und die Frau des Byggvir, der ebenfalls ein Diener des Freyr ist.


Da ihr Name „Kuh“, „Bohne“ oder „Biene“ bedeutet und der Name ihres Mannes „Byggvir“ die Bedeutung „Gersten-Mann“ hat, werden beide wohl Verkörperungen eines Bauern-Ehepaares sein – Freyr war u.a. der Gott der Fruchtbarkeit der Felder.


Biarka-Rune Die Rune „Bjarka“ ist ihrem Namen zufolge vor allem die Birken-Rune. Mit ihr wurden Reinheit und Jungfräulichkeit assoziiert. Die Rune der „jungen Frau Birke“ war eng mit der Taufe als Schutzzauber verbunden. Möglicherweise galt Biarka auch als Gebär-Rune.


Biber Über den Biber ist keine klare mythologische Vorstellung bekannt. Er scheint jedoch mit positiven Assoziationen verbunden gewesen zu sein, da sein Name auch in Männernamen vorkommt.


Biene Die Bienen wurden über den Honig auch mit dem Göttermet assoziiert.


Der Priestergott Hönir trug wegen seiner Herstellung des Ritual-Mets auch den Beinamen „Byleist“, d.h. „Bienen-Sucher“, also „Imker“.


Die Bienen wurden auch den Walküren gleichgesetzt und wie diese „Sieg-Frauen“ genannt. Vermutlich ist der Met einst (wie das Soma bei den Indern) auch als „Sieggebender Trank“ oder als „Ekstase-Trank“ aufgefaßt worden – so wie es noch in dem Zaubertrank für Guttorm zu sehen ist.


Die Assoziation der Biene mit dem Sieg erklärt auch die goldene Biene im Grab des Königs Childerich (gestorben 581 n.Chr.) und die Bienen auf dem Gürtel-Verschluß des Fürsten von Sutton Hoo (650 n.Chr.).


Ob es eine tiefergehende Verbindung zwischen dem Bienenstock und dem Hügelgrab, die über die ähnliche Form hinausgeht, gegeben hat, ist ungewiß. Es wäre sowohl der Met als Symbol der Wiedergeburt als auch das Hügelgrab als der Aufenthaltsort der Walküren bei der Wiederzeugung der Toten mit ihnen denkbar.


Bifröst => Regenbogenbrücke


Bifur Der Name des Erd-Zwerges „Bifur“ aus der Sippe des Durin bedeutet „Zitternder“, was sich möglicherweise auf eine (Berserker-)Ekstase bezieht.


Bikki „Bikki“ bedeutet entweder „Hund“ oder „Schwarzer“ und ist ursprünglich möglicherweise ein Beiname des Loki gewesen.


Über ihn ist nur eine einzige Tat bekannt: Er verleitete einen Königssohn, die für seinen Vater bestimmte Frau zu heiraten, woraufhin der Sohn von seinem Vater getötet wurde. Da in den Sagas, in der Bikki auftritt, viele zu Sagen-Motive umgewandelte Elemente aus den Tyr-Mythen enthalten sind und zudem der Streit um die Jenseitsgöttin das zentrale Thema in dem endlosen zyklischen Streit zwischen Tyr und Loki ist, ist ein Zusammenhang zwischen Loki und Bikki recht wahrscheinlich.


Der Streit zwischen Vater und Sohn könnte auf die Wiedergeburt des Vaters zurückgehen, durch die er zu seinem eigenen Sohn wird. Dieses Wiedergeburts-Thema ist bereits mit der Ermordung des Vaters durch den Sohn verknüpft gewesen.


Bil und Hjuki Eigentlich ist über Hjuki und Bil nicht viel mehr bekannt als das, was in „Gylfis Vision“ beschrieben ist: Zwei Kinder wurden von Mani geraubt, als sie von einem Brunnen in einem Eimer Wasser holten und diesen zwischen sich mithilfe einer Stange trugen.


Die Stange hat möglicherweise einen Bezug zu dem Weltenbaum.


Die Kinder selber werden die Mondflecken sein.


Im Gegensatz zu Hjuki, der stets als Mensch erscheint, wird Bil in allen Texten als eine Göttin aufgefaßt. Die mit ihren Namen gebildeten Kenningar zeigen, daß sie recht bekannt gewesen sein muß.


Bil könnte somit eine Variante der Jenseitsgöttin und Hjuki ein Toter im Jenseits sein: Bil entspräche dann u.a. den Göttinnen Freya, Menglöd und Saga.


Bil könnte außer einer „Mondgöttin“ auch eine Getreidegöttin gewesen sein, aus der heraus der spätere Korngeist Bilwis entstanden sein wird. Wenn dies zutrifft, stände Bil der Korngöttin Sif nahe.


„Bil“ bedeutet „Schwache, Zögernde“ und daher auch allgemein „Frau“. „Hjuki“ bedeutet „sorgfältig Pflegender“. Es wäre daher denkbar, daß Bil der abnehmende und Hjuki der zunehmende Mond ist.


Bild => Billing


Billing (Riese) Billing/Billung ist ein Riese, der vermutlich mit Suttung, dem Vater der Gunnlöd, identisch ist. Da Suttung wiederum eine Form des ehemaligen Göttervaters Tyr als Riese in der Unterwelt ist, ist die Deutung des Namens „Billing” als „Schwert(-Riese)” zwar wahrscheinlich, aber keineswegs sicher. Bei der genannten Deutung wäre „Billing“ eine Variante des Riesen Surtur mit dem Sonnenschwert, der deutlich als der Schwertgott und ehemalige Sonnengott-Göttervater Tyr erkennbar ist.


Die Tochter Gunnlöd des Suttung wird mit der namentlich nicht genannten Tochter des Billing identisch sein. Sie ist die Göttin der Wiedergeburt als die Geliebte bei der Wiederzeugung im Jenseits. Ihre Auffassung als Tochter des Göttervaters ist eine Umdeutung ihrer ursprünglichen Funktion als Geliebte und Mutter des Göttervaters – diese Uminterpretation sollte den Göttervater eindeutig über die Muttergöttin stellen.


In der Regel wurden Götter und Göttinnen in der Unterwelt als Riesen und Riesinnen aufgefaßt, aber manchmal sah man Jenseits-Götter auch als Zwerge an – sowohl Zwerge als auch Riesen waren letztlich Totengeister. Daher wird der Zwerg Billung mit dem Riesen Billing/Billung identisch sein.


Billing (Zwerg) Der Name „Billing/Billung/Bilunc/Bild“ bedeutet „Schwert“ und bezeichnet sowohl einen Riesen als auch einen Zwerg – beides war letztlich eine Umschreibung für „Totengeist“, wobei die Vorfahren der Götter meistens Riesen und die Vorfahren der Menschen meistens Zwerge sind.


Der Zwerg Billing besitzt einen sehr großen Teil der Dinge, die mit dem ehemaligen Sonnengott-Göttervater Tyr verbunden gewesen sind:




	den Weltenbaum,


	den Brunnen zwischen dessen Wurzeln,


	den Göttermet aus diesem Brunnen („Wein“),


	die Vögel auf dem Baum (Seelenvögel),


	die leuchtende Burg (Tyrs leuchtende, goldene Halle),


	Gold (ursprünglich Tyrs Sonnenschwert),


	einen Hügelgrab-Stein,


	den Unsichtbarkeits-Umhang („Tarnkappe“),


	ein magisches Horn (erst Tyrs, dann Heimdalls und Odins Horn),


	einen schönen Sohn (wiedergeborener Tyr),


	zwei Diener (die beiden Pferde-Söhne des Tyr),


	das Motiv der Entführung der „schönen Frau“ (Streit zischen Tyr und Loki um Freya), und


	indirekt auch das Schwert (Bedeutung des Namens „Billing“).





Dieser Zwerg wurde bei ihrer Systematisierung in dem Lied „Die Vision der Seherin“ der Sippe des Durin zugerechnet.


Billung => Billing (Riese)


Bilsenkraut Das Bilsenkraut wurde sehr wahrscheinlich von den Germanen erst im Kult des Sonnengott-Göttervaters Tyr-Beli benutzt und ab 500 n.Chr. dann vermutlich im Kult des Odin. In der Tasche einer Seherin befanden sich Bilsenkraut-Samen. Durch die Christianisierung ab ca. 1000 n.Chr. wurde die Verwendung des Bilsenkrautes dann nur noch im Geheimen durch die „Hexen“ verwendet.


Björgolfr Der Name des Riesen „Björgolfr“ bedeutet „helfender Wolf(-krieger)“. Es ist denkbar, daß dies eine Umschreibung für den Schwert- und Kriegsgott Tyr ist. Er bezeichnet evtl. auch einen Berserker, also einen Ekstase-Krieger.


Björgulfr => Biörgolfr


Björt Der Name der Riesin „Biört“ bedeutet „Glänzende“ und ist möglicherweise von dem indogermanischen Motiv des hellen Morgenhimmels als Mutter der Sonne abgeleitet worden.


„Biört“ ist eine der neun „Mädchen“ der Menglöd-Freya, die Aspekte dieser Jenseitsgöttin sind. Die Zahl „9“ ist ein Hinweis auf das Jenseits.


Da die Jenseitsgöttin durch die Wiedergeburt sogar den Tod „heilen“ kann, kann sie auch alle anderen Krankheiten heilen. „Biört“ und ihre Schwestern waren daher Heilerinnen-Göttinnen. Ihnen opferte man im Sommer, um wieder gesund zu werden bzw. gesund zu bleiben.


Blain „Blain“ bedeutet „Blauer“, womit „Leiche“ gemeint ist. Dieser Name ist eine Umschreibung für den Urriesen Ymir.


Blapthvari Der Riesen-Name „Blapthvari“ bedeutet möglicherweise „Opferspeer“.


Blasebalg Die beiden Blasebälge unter den beiden Rossen, die den Sonnenwagen ziehen, sind vermutlich in drei Schritten entstanden:




	die Sonne als Schild auf dem Wagen, der von zwei Rossen gezogen wird,


	der Schild als Schutz der beiden Rosse vor der Hitze der Sonne,


	zwei Blasebälge unter den Rossen, deren Wind die Rosse kühlt.





blau Bei den Nordgermanen war die blaue Kleidung und insbesondere der blaue Mantel ein Zeichen für Ansehen und Wohlstand.


Da auch Odin und in einem Fall auch ein Priester einen blauen Umhang trägt, könnte es sein, daß dieser blaue Umhang einst ein Symbol der Priester gewesen ist.


Es ist auch denkbar, daß dieser blaue Umhang auch ein Attribut des ehemaligen Göttervaters Tyr gewesen ist, da zum einen sein Nachfolger Odin einen solchen Mantel trägt und in einem Fall auch die Sagen-Varianten der beiden Söhne des Tyr.


Die blaue Kleidung wurde vermutlich mit Färberwaid gefärbt.


Die Farbe „blau“ hatte einen fließenden Übergang zu „schwarz“. Als „blauschwarz“ war sie die Farbe der Leichen, des Todes, der Hel, und der Toten, die schließlich zu den im hohen Norden (Niflheim) im „Blau-Land“ lebenden „Blau-Menschen“ wurden. Von Hel leiten sich die blaue oder halbblauen Priesterinnen in den Sagas ab. Auch der (tote) Urriese Ymir wird „Blauer“ genannt. Schließlich gab es sogar blaue oder halb-blaue Berserker.


Die Bezeichnung der Afrikaner als „blau“ hat nichts mit den „Blau-Menschen“ zu tun, sondern bezeichnet sie lediglich als „dunkel“ bzw. „schwarz“.


Die Assoziation von „blau“ und „Tod“ ermöglichte die Verwendung der Farbe „blau“ zur Bildung von Superlativen: auf diese Weise wurde aus „fest“ das Adjektiv „blau-fest“, also „tot-fest“ – ähnlich dem deutschen „totsicher“. Ein anderes Beispiel ist der Beiname „Blau-Zahn“ des Königs Harald, der „Todes-Zahn“ bedeutet.


Die blau-goldenen Segel und die blau-goldenen Schilde könnten die goldene Sonne am blauen Himmel dargestellt haben. Möglicherweise ist dies auch der Ursprung des vermuteten blauen Umhanges des ehemaligen Sonnengott-Göttervaters Tyr, der „wie die Sonne am Himmel“ war: goldener Kopf oder goldene Zähne und blauer Mantel. Der blaue Umhang wäre dann die logische Ergänzung zu der Abbildung der Sonne auf seiner Brust (siehe „Goldhörner von Gallehus“ in Band 57).


Blau-Menschen „Blau“ war die Farbe des Todes, weshalb auch der von den Asen getötet Urriese Ymir „Blain“, d.h. „Blauer“ genannt werden konnte. Auch die blaue Riesin in einem Tempel des Thor und des Odin wird durch ihre Farbe als Jenseitswesen bezeichnet worden sein. Auch Hel selber ist zur Hälfte blau-schwarz.


Die „Blau-Menschen“ in dem „Blau-Land“ werden daher die Toten im Jenseits sein.


Dieses „Blau-Land“ hat vermutlich nichts mit der Bezeichnung „Blau-Land“ für die Sahara zu tun – es sei denn, daß die Sahara mit dem Muspelheim-Jenseits des Tyr assoziiert worden ist.


Blau-Riesen => Blau-Menschen


blau-schwarz Schwarz ist die Farbe der Nacht und des Jenseits und die Farbe allen Übels. Hel ist halb hautfarben und halb schwarz, Tote und Geister sind schwarz, die Alfen unter der Erde (Zwerge) sind Schwarzalfen, die Blaumenschen (Tote) sind blauschwarz, die neun Tod-bringenden Walküren sind schwarzgekleidet und reiten auf schwarzen Rossen ...


Im Jenseits wird der Sonnengott-Göttervater zu dem Schwarzalfen Andvari, die Sonne wird dort zur Schwarzsonne, aus dem Himmelswanderer wird des nachts in der Unterwelt der Schwarzwanderer, Tyrs Goldhelm wird nachts zu einem Schwarz-Helm, sein Sonnenschwert wird zum Schwarzschwert, sein Speer zum Schwarzspeer, sein tags goldener Seelenvogel (aus dem Adler wurde ein Hahn) ist nachts im Jenseits schwarz, Tyrs beiden weiß-goldenen Tagesrosse werden des nachts zu zwei Rappen (Rosse der Nacht-Göttin = Hel) und seine Opferstiere werden in der Unterwelt schwarz – aber sie behalten ihre goldenen Hörnern. Tyr ist am Abend bzw. im Herbst der „Schwarze“ („Kol“) und am Morgen „Björn Blauschwarz-Zahn“. Und Freya ist als Jenseitsgöttin die Schwarz-Freya.


Nicht nur das Jenseits selber, auch der Weg dorthin liegt in tiefer Dunkelheit ...


Alles Schwarze bringt Unheil, Gift macht schwarz und ebenso extreme Erschöpfung, die finstere Neumondnacht ist die Zeit der Mordpläne, schwarz ist schlecht …


Schwarz erscheint bisweilen jedoch auch neutral als schwarze Augen, schwarzes Haar und als ein schwarzer Bart, als geteerte Schiffsrümpfe, geteerte Planen und als Kleidungsfarbe – wobei aber auch Riesen und Riesinnen bisweilen Kleidung in dieser Jenseitsfarbe tragen.


Daher malten sich die Germanen zumindestens zu Tacitus' Zeiten, also um 100 n.Chr. z.T. schwarz an, benutzten schwarze Schilde und griffen des nachts an – ein „Jenseitsheer“ nach Tacitus Worten. Unter den späteren Wikingern wurde es jedoch vermieden, des nachts zu töten, selbst bei gefangenen Feinden wartete man mt der Hinrichtung bis zu Sonnenaufgang.


Blick Der Blick des Tyr-Riesen Hymir kann eine Säule zerbersten lassen. Der Blick des Sigurd kann einen Kelch zerspringen lassen. Da Sigurd unter dem Schutz des Odin steht, dessen Urururenkel er ist, und Odin einen sehr großen Teil des von ihm abgesetzten Göttervaters Tyr übernommen hat, könnte es sein, daß dieser „zerstörende Blick“ aus einer Mythe des ehemaligen Göttervaters Tyr stammt – vielleicht ist einfach die grelle Helligkeit der Sonne gemeint.


Den schärfsten Blick haben Sigurd und seine Tochter Swanhild sowie der Gott Thor. Sigurds scharfer Blick könnte mit seinem „zerstörenden Blick“ identisch sein. Thors scharfer Blick würde durchaus zu dem Naturell dieses cholerischen Asen passen, aber eine Übernahme dieses Motivs von Tyr ist keineswegs auszuschließen, da Thor und Freyr neben Odin auch einen kleinen Teil der Tyr-Symbolik übernommen haben.


Das magische Aufhalten eines Pfeiles durch den Blick und die R-Rune könnte dieselbe Wurzel haben, da Odin die Runenschrift sehr wahrscheinlich von Tyr übernommen hat, der zur Zeit der Erfindung der Runen zwischen 50 v.Chr. und 50 n.Chr. der Göttervater der Nordgermanen gewesen ist.


Es stellt sich somit die Frage, ob Tyr einen solchen besonderen, machtvollen Blick gehabt hat, und wenn ja, welche Funktion dieser Blick innerhalb seiner Mythen gehabt haben könnte.


Blid Der Name der Riesin „Blid“ bedeutet „Sanfte“ – dieser Qualität ist vermutlich ein Hinweis darauf, daß sie eine Heilerin ist.


„Blid“ ist mit „Blidur“ identisch: Beide gehören zu den neun „Mädchen“ der Menglöd-Freya, die Aspekte dieser Jenseitsgöttin sind. Die Zahl „9“ ist ein Hinweis auf das Jenseits.


Da die Jenseitsgöttin durch die Wiedergeburt sogar den Tod „heilen“ kann, kann sie auch alle anderen Krankheiten heilen. „Blid“ und ihre Schwestern waren daher Heilerinnen-Göttinnen. Ihnen opferte man im Sommer, um wieder gesund zu werden bzw. gesund zu bleiben.


Blidur => Blid


Blind Der Berater des Königs Hadding mit dem Namen „Blind“ ist vermutlich eine Sagen-Variante des Loki: König Hadding ist eine Sagen-Variante des Tyr (er kann nur auf eine besondere Weise, d.h. mit einer Keule getötet werden); Helgi Haddinga aus der Sippe des Königs ist ebenfalls eine Sagen-Variante des Tyr (siehe „Helgi“ in Band 39); und der „böse Berater“ befindet sich stets an dem Hof eines „Tyr-Königs“.


Andere „böse Berater“ wie z.B. Bikki am Hofe des Jörmunrek sind jedoch wesentlich markantere Sagen-Varianten des Loki (siehe „Bikki“ in Band 16).


Blindheit Die Blindheit ist der „Tod der Augen“, weshalb „blind“ als Umschreibung für „tot, im Jenseits“ verwendet werden konnte.


Da die Sonne und evtl. auch der Mond als die Augen des ehemaligen Sonnengott-Göttervaters Tyr angesehen worden sind, ist das „blinde Auge“ auch ein Bild für die Sonne in der Unterwelt, die auch „schwarze Sonne“ genannt wird, was der „blinden Sonne“ sehr ähnlich ist.


Tyr trug auch den Namen „Solblindi“, d.h. „blinde Sonne“.


Vermutlich ist auch „Helblindi“, d.h. „Blinder in der Hel“ ursprünglich ein Name des Tyr in seinem nächtlichen bzw. winterlichen Hügelgrab („Hel“ = „Höhle“) gewesen. Mit diesem Namen ist entweder gleichzeitig auch Odin bezeichnet worden oder Odin hat diesen Namen nach der Absetzung des Tyr von diesem übernommen.


Tyr wurde als Jenseits-Riese „Vidblindi“, d.h. „weiser Blinder“ genannt – seine Weisheit wird auch von Snorri Sturluson in der Edda hervorgehoben.


Durch das Vertauschen der Position der beiden Worte, aus denen „Vidblindi“ besteht, ergibt sich der Name „Blindvitnir“, der dieselbe Bedeutung hat und den Adler-Seelenvogel des Tyr, also wieder Tyr in der Unterwelt, bezeichnet.


Auch der Übergang vom Diesseits zum Jenseits, also das „Erblinden“ findet sich in den Tyr-Mythen: Odin wirft nach dem Tod des Riesen Tyr-Thiazi dessen Augen an den Nachthimmel empor, wo sie zu Sternen werden. Dadurch war Tyr-Thiazi im Jenseits „augenlos“, d.h. blind.


Das Ausreißen der Augen des Helgi, der eine Sagen-Variante des Tyr ist, durch die Jenseitsgöttin ist eine Umdeutung dieses Erblindens des Tyr bei seinem Eintritt in die Unterwelt.


Ein Parallel-Motiv dazu ist das Durchtrennen der Kniesehnen des Tyr-Wieland durch Loki-Nidud, durch das Tyr zu einem Lahmen wird.


In den neuen, Odin-zentrierten Mythen übernimmt der blinde Gott Hödur die Rolle des im Winter im Jenseits gefangenen und blinden Tyr, während Baldur die Funktion des Tyr als sehender Diesseits- und Sommergott weiterführt.


In den Sagen und dem Brauchtum des Mittelalters sticht der Sommer(-gott) dem Winter(-gott) die Augen aus. Das Motiv des Blendens als Umschreibung für das Töten muß in den Jahreszeiten-Mythen, also in dem Kampf zwischen Tyr und Loki einst fest verankert gewesen sein, da es sich sonst nicht durch die 500 Jahre der nordgermanischen „Odin-Religion“ bis hinein in das Christentum hätte erhalten können.


Der üble Ratgeber „Blind der Böse“ könnte auf Loki zurückgehen. Wenn dies zutreffen sollte, würde dies sehr für die Annahme einer Blindheit des Unterwelt-Loki in den alten Mythen sprechen.


Auch das plötzliche Erblinden des Agdi, der in der Saga über Thorstein Haus-Macht eine „Loki-Rolle“ spielt, würde zu dieser Vermutung passen.


Der Schamanengott Odin kann mit seinem gesunden Auge im Diesseits sehen und mit seinem blinden, d.h. „toten“ Auge im Totenreich, also im Jenseits. Er gibt sein Auge dem Tyr-Mimir. Vermutlich hat die Blindheits-Symbolik sowohl eine Wurzel in den Mythen des Sonnengottes Tyr als auch in denen des Schamanengottes Odin, da beide von ihrem Wesen her Grenzgänger zwischen Diesseits und Jenseits sind.


Odin wird oft „einäugiger Gott“ genannt und in der „Saga über Hervor und König Heidrek den Weisen (Tyr)“ trägt er den Namen „Gestumblindi“, d.h. „blinder (einäugiger) Gast“.


Das Motiv des blinden Zauberers/Weisen/Skalden wird dadurch entstanden sein, daß die Schamanen, von denen sich die Weisen, Zauberer und Skalden herleiten, eine Jenseitsreise unternehmen mußten, um Schamane werden zu können und dieses „im Jenseits sein“ dann als „Blindheit“ dargestellt werden konnte.


Das Blenden, also das Erblindenlassen von Feinden, das von Odin, von Zauberinnen und von christlichen Priestern berichtet wird, wird wohl auch das Gleichnis „blind = tot“ zurückgehen.


Blodughadda Der Name der Riesin „Blodughadda“ bedeutet „blutiges Haar“. Sie ist eine der hohen Meereswogen und zugleich eine der Riesinnen, die die Schiffe der Seefah-rer zum Kentern bringen wollen.


Blodughadda ist eine der neun Töchter der Ran und verkörpert die Jenseitsgöttin als Todesbringerin. Sie entspricht daher der Hel, der Hyrrokkin und der Hyndla.


Blutsbrüder Die Blutsbrüderschaft wurde im Altnordischen „Ziehbrüderschaft“ genannt. Durch sie erlangten die Beteiligten dieselbe Form von „Verwandtschaft“ wie zwei Jungen, die zusammen aufgezogen worden sind (Jungen wurden damals oft bei einem anderen Mann aufgezogen).


Die vollständigste Schilderung einer Blutsbrüderschafts-Zeremonie findet sich in der Gisli-Saga. Es ist durchaus denkbar, daß sie die Vorlage für die meisten anderen Schilderungen dieses Rituals gewesen ist.


Aus der Kombination aller Schilderungen ergibt sich das folgende Ritual:




	Zwei oder mehr Männer beschließen, Schwurbrüder zu werden.
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