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    Dèi, eroi e giganti




    Un breve saggio sulla Mitologia Norrena




   



   

	La mitologia norrena evoca immagini di mari tempestosi, paesaggi innevati, foreste incantate e campi di battaglia intrisi di sangue. Le sue storie raccontano le gesta di guerrieri coraggiosi, draghi, troll, nani e giganti. Il culto di Odino e Thor è di grande ispirazione per il genere Fantasy – basti pensare al “Signore degli Anelli” di J.R.R. Tolkien e ai moderni giochi di ruolo.


			Ma come ha inizio la mitologia norrena?


			In origine v’era il Ginnungagap (letteralmente “varco spalancato”), l’abisso cosmico che esisteva prima della creazione.


			A un certo punto, come due Big Bang paralleli, ai rispettivi confini del Ginnungagap si formarono due livelli di esistenza: a nord il ghiacciato Niflheimr e a sud l’infuocato Múspellheimr, che con il suo calore fece sciogliere parte del ghiaccio di Niflheimr dando così origine a 11 fiumi, gli Élivágar.


			Questi corsi d’acqua si spinsero così lontano dalla propria fonte che si indurirono, formando strati di ghiaccio e brina che coprirono interamente il Ginnungagap. Ma i venti caldi di Múspellheimr sciolsero il ghiaccio e dalle sue gocce si formarono i primi esseri del cosmo: Ymir, padre dei Giganti del Ghiaccio, e Auðhumla, la “mucca cosmica” grazie al cui latte il neonato Ymir crebbe in un dio robusto.


			Antica l’era in cui Ymir viveva;


			senza mare né onde né sabbia;


			la Terra e il cielo di sopra


			non erano che un varco spalancato, senza erba.


			Edda Völuspá, terza strofa


			Ymir era saggio e malvagio, come in fondo sarebbero stati tutti i suoi discendenti. Mentre scrutava il vasto e desolato abisso che lo circondava, pensò che sarebbe stato inutile sprecare le energie fissando il nulla e decise di farsi un bel sonnellino. Si raggomitolò per la notte e, vuoi perché si dimenticò di spegnere il termosifone di Múspellheimr, presto cominciò a sudare copiosamente. Invece di inzuppare il lenzuolo come accade a noi comuni mortali, ogni goccia del suo sudore si trasformò in un gigante, dando origine a questa razza di fracassoni e guerrafondai. Ma il suo innato potere di generare la vita non si limitò ai giganti: sotto il suo braccio sinistro nacquero un uomo e una donna, mentre dalle sue gambe emerse un figlio con sei teste e con il nome impronunciabile di Þrúðgelmir.


			Mentre Ymir dormiva, la mucca cosmica non rimase oziosa. È facile immaginare che il cibo a disposizione fosse davvero poco, al punto che il disgraziato animale dovette ricorrere a leccare il sale che incrostava alcune pietre ghiacciate. Leccando leccando, verso la sera del primo giorno portò alla luce un capello di un uomo; l’indomani la sua testa e il terzo giorno tutto il resto. L’uomo si chiamava Búri (“il procreatore”), e generò un figlio identico a se stesso chiamato Borr (“il procreato” – la poca fantasia nei nomi lascia a intendere che il cibo non fosse l’unica risorsa a scarseggiare a quei tempi).


			Borr sposò Bestla (nipote del gigante del ghiaccio Bölþorn, e che terribile suocero deve essere stato!) ed ebbe da lei tre figli. Il primo si chiamava Odino, il secondo Víli e il terzo Vé.


			Un giorno, proprio come successe per Kronos e i suoi figli, gli dèi dell’Olimpo, i tre discoli decisero di uccidere Ymir e di affogare nel suo sangue tutti i giganti che aveva generato. Gli unici a scampare alla strage furono Bergelmir, figlio del sei-teste Þrúðgelmir, e la sua sposa. È grazie a loro che il lignaggio dei Giganti del Ghiaccio sopravvisse all’ira di Odino.


			A seguito di questo atto obbrobrioso, non sapendo come sbarazzarsi del cadavere estremamente ingombrante del malvagio Ymir, Odino e i suoi fratelli lo utilizzarono per creare Midgard (o “Terra di Mezzo”, vi ricorda qualcosa?), proprio nel mezzo del Ginnungagap. Le sopracciglia di Ymir servirono a plasmare il mondo di Midgard, riparo ideale dalle incursioni dei giganti; la sua carne si fece terra, il suo sangue riempì fiumi e laghi, dalle sue ossa si ersero le montagne, i denti e quel che restava del suo scheletro divennero pietre di ogni foggia e dimensione, mentre dai suoi capelli crebbero le foreste.


			Non del tutto soddisfatti della loro opera d’arte, i tre fratelli posero il teschio di Ymir sopra il Ginnungagap e crearono così la volta celeste, sorretta da quattro nani fino alla fine dei tempi (sperando che gli sia concesso qualche giorno libero, di tanto in tanto!). Costoro si chiamavano Norðri, Suðri, Austri e Vestri, e a loro dobbiamo il nome dei punti cardinali. A proposito di nani: i nostri amici barbuti avrebbero avuto origine dalle larve che banchettavano sul cadavere putrefatto di Ymir; insomma, come per il maiale, anche di Ymir non si butta via niente.


			Finite le ossa, gli dèi passarono al cervello del gigante, sbriciolandolo in tanti pezzi che gettarono nell’aria come macabri coriandoli. Nel cielo, i frammenti di materia grigia si trasformarono in nuvole gonfie (ecco, pensa al povero Ymir la prossima volta che te ne stai sdraiato sull’erba a guardare le nuvole).


			Raccolte infine le scintille di Muspellheimr, gli dèi le sparsero ovunque nel Ginnungagap, dando vita alla luce e alle stelle.


			Creato il mondo, bisognava dargli “l’alito della vita”: per farlo, Odino collocò uno dei figli di Bergelmir, il mutaforma Hræsvelgr, alla fine della Terra. Una volta al suo posto, il gigante prese le sembianze di un’aquila gigantesca e cominciò a sbattere le ali così forte da generare il vento che attraversa il mondo in tutte le direzioni.


			La cosmologia norrena è composta da 9 mondi (Nío Heimar in antico norreno) ed è interessante notare come, se Plutone non fosse stato declassato, il nostro sistema solare avrebbe avuto lo stesso numero di pianeti. Con l’eccezione del succitato Midgard, che corrisponde in maniera approssimativa all’Europa del Nord ossia al mondo così come lo conoscevano le tribù germaniche, i restanti otto mondi possono essere divisi in coppie di opposti: i già menzionati Múspellheimr e Niflheimr, fuoco e calore contro ghiaccio e freddo; Asaheimr e Hel, che possiamo – molto alla larga – paragonare al Paradiso e all’Inferno della mitologia cristiana; Vanaheimr e Jötunheimr, creazione e distruzione; Alfheimr e Svartálfaheimr, luce e oscurità.


			Tutti questi mondi sono collegati tra loro dall’Albero del Mondo, Yggdrasill.


			So che un frassino s’erge


			Yggdrasill lo chiamano,


			alto tronco lambito


			d’acqua bianca di argilla.


			Di là vengono le rugiade


			che piovono nelle valli.


			Sempre s’erge verde


			su Urðarbrunnr.


			Edda Völuspá, seconda strofa


			Secondo l’interpretazione più accreditata di questo mito, i rami di Yggdrasill si estenderebbero molto lontano nel firmamento, mentre l’albero sarebbe sostenuto da tre radici che affondano solo in tre luoghi; una al pozzo Urðarbrunnr, una alla sorgente Hvergelmir, e un’altra al pozzo Mímisbrunnr.


			L’importanza di Yggdrasill nella cosmologia norrena è ulteriormente evidenziata nell’edda Völuspá, o “Profezia della Völva” (“Veggente” in antico norreno):


			Nove mondi ricordo


			nove sostegni,


			e l’albero misuratore, eccelso


			che penetra la terra.


			Ma che dire degli dèi e delle creature soprannaturali che popolano la mitologia norrena? Le divinità sono divise in due classi: gli Æsir e i Vanir, questi ultimi meno conosciuti e in qualche modo subordinati ai primi. La distinzione, tuttavia, non è chiara: nel lontano passato le due fazioni si affrontarono in guerra ma in seguito si rappacificarono, si scambiarono ostaggi e addirittura si unirono in matrimonio. Inoltre, l’appartenenza di alcune divinità a una delle due classi è piuttosto confusa.


			Una cosa che Æsir e Vanir hanno in comune è il loro odio generale nei confronti degli Jötnar (singolare Jötunn): un tipo di entità in contrasto con divinità e altre figure, come nani ed elfi. Queste entità sono di difficile identificazione e definite, a seconda del testo, con diversi termini tra cui troll. I troll possono essere lenti di comprendonio e di aspetto grottesco, o avere le sembianze e il comportamento di normali esseri umani, senza mostrare alcun tratto che ne evidenzi la vera natura.


			In generale, gli Jötnar non sono necessariamente grandi e le loro caratteristiche possono spaziare tra una grande bellezza e una bruttezza impensabile. Va anche notato che sia Æsir che Vanir possono unirsi agli Jötnar per generare figli, quando questi ultimi non sono mostri. In effetti, alcune divinità come Skaði e Gerðr sono descritte come Jötnar, e altre divinità ben note, tra cui Odino, sono discendenti di queste entità.


			Per quanto riguarda i giganti, anche qui conosciamo due classi generali: gli Hrímþursar, i “giganti del ghiaccio” o “di brina”, e gli Múspellsmegir o “giganti del fuoco” chiamati anche “Figli di Muspell”. I giganti ci vengono presentati come creature legate agli elementi e non vanno per questo confusi con i troll. Infatti, se i primi tendono a vivere in clan e ad avere un ruolo attivo nella mitologia norrena, specialmente per quanto riguarda la loro interazione con dèi e mortali, i secondi prediligono stili di vita isolati ed evitano qualsiasi coinvolgimento, celeste o terreno che sia.


			Altri esseri sovrannaturali di rilievo nella mitologia norrena sono Fenrir, il lupo, e Miðgarðsormr, il grande serpente che circonda il mondo di Midgard: entrambi figli che il dio dell’inganno Loki ha avuto con una gigantessa; Huginn e Muninn, rispettivamente “pensiero” e “memoria”, i due corvi che tengono informato Odino su tutto ciò che accade nei Nove Mondi; Sleipnir, il cavallo a otto zampe di Odino, anch’esso figlio di Loki (l’arte dell’inganno lo rende un vero Don Giovanni).


			Ratatosk è invece lo scoiattolo che corre senza sosta su e giù lungo il tronco di Yggdrasill, l’Albero del Mondo, per recapitare al drago Níðhöggr (anglicizzato Nidhogg, “Colui che colpisce con odio”) gli insulti che gli manda l’aquila senza nome in cima all’Albero del Mondo:


			C’è molto da dire. Un’aquila sapiente in molte cose vive sulla sommità del frassino. Tra i suoi occhi siede il falco chiamato Vedrfolnir [...]. Lo scoiattolo chiamato Ratatosk corre su e giù per il frassino. Riferisce insulti e calunnie, provocando l’aquila e Nidhogg.



OEBPS/Images/cover-ebook.jpg





OEBPS/Images/logoARdefinitivo.png





