MAGIA WIKINGOW.

Adrian Devine

SWIETA W KALENDARZU NORSE

Rok dawnych Skandynawow i Germanow dzielit sig, podobnie jak kalendarz celtyckich
plemion pasterskich, na dwie pory roku: lato i zimg. Jest wiele podobiefistw pomigdzy
kalendarzem Celtow 1 Wikingdw, na przyktad bazuje on na czterech podstawowych punktach
roku: przesileniu zimowym i letnim oraz rGwnonocy wiosennej i jesiennej. Mozna jednak
zauwazy¢ takze pewne roznice. U Wikingdw lato, jako jedna z dwoch por roku, rozpoczynato
si¢ w okolicach rownonocy wiosennej, podczas $wiat Ostary, natomiast zima (druga z por
roku) - podczas réownonocy jesiennej (Swigto Zimowych Nocy). Doktadnie w potowie
migdzy réwnonocami przypada Noc Swietojanska (przesilenie letnie) oraz Jul (przesilenie
zimowe). Oprdcz tych czterech gldownych $wiat byly takze §wigta pomniejsze, czgsto
analogiczne do celtyckich dni srodkwartalnych (Samhain, Imbolc, Beltane i Lammas), ktore z
kolei u Celtow mialy wigksze znaczenie od dni kwartalnych (rownonocy i przesilen). Na
uwage zashuguje tez fakt, ze Swigta norse trwaja przewaznie dluzej, chociaz Celtowie rowniez

nie poprzestawali na celebrowaniu jedynie samego dnia $wigta.

Jul - 20-31 grudnia

Obchody nowego roku, festiwal dwunastu nocy. Jul to najwazniejsze ze swiat norse. Nic w
tym dziwnego, wziawszy pod uwagg, ze mieszkancom Skandynawii najbardziej dawaly si¢
we znaki zimowe ciemnosci, ktore od tej pory zaczynaly coraz szybciej si¢ rozprasza¢. W noc
20 grudnia bog Frey przejezdzat tryumfalnie przez ziemig¢ na swoim magicznym, l$nigcym
niedzwiedziu, przynoszac z powrotem na ziemi¢ swiatto i mitos¢. W Jul odradzat si¢ takze
promienny Baldur. Byto to §wigto poczatku i konca wszystkiego. Najdtuzsza noc w roku,
kiedy ciemnos$ci panowaty niepodzielnie, a jednocze$nie wszyscy mieli Swiadomos¢, ze
nastgpnego dnia bgdzie inaczej, dni stang si¢ coraz dluzsze i cieplejsze i1 dlatego Jul to Swigto
nadziei. Bog Odyn gnat przez niebo na swoim o$mionogim wierzchowcu, Slcipnirze, za$
dzieci pozostawiaty na noc przy kominku swoje buty, petne siana i cukru dla konia Ojca
Bogow. Ten w zamian rewanzowatl si¢ znajdowanymi w nich rano upominkami. W czasach

pozniejszych, jak tatwo si¢ domysli¢, Sleipnira zastapit renifer, zag Odyna - Swigty Mikotaj.



Thurseblot - Dzien Thora - noc styczniowej pelni
Byto to pomnigejsze, ale che¢tnie obchodzone $wigto na cze$¢ Thora, boga wojny i burzy,
obroncy Midgardu (Sroédziemia, $wiata ludzi). Moc Thora przepedzata lodowych gigantow,

tak aby pole dla nadchodzacej wiosny byto oczyszczone.

Disting - 2 lutego

Podobnie jak w Imbolc, w Disting celebrowano pierwsze, nie§miale tchnienia przedwios$nia i
przygotowywano si¢ do zblizajacej si¢ wiosny. Przede wszystkim uprawiano rolg¢ pod
zasiewy, a takze liczono i spisywano bydto. Poniewaz to ono stanowito o majatku, Disting
jest rowniez swigtem celebrujacym dostatek. Wierzono, ze cielgta urodzone w ten dzien

wro6za wielkie bogactwo swoim wlascicielom w nadchodzacym roku.

Valisblot - Dzien Valego - 14 lutego
Swigto ku czci najmtodszego syna Odyna, méciciela Baldura. Jego imie kojarzone jest z
Walentym. 14 lutego miat si¢ urodzi¢ bohater sag, Sinfjotli, syn Sigmunda i te urodziny

rowniez celebruje si¢ podczas Valisblot.

Ostara - 20-21 marca

Swigto ku czci Ostary, Bogini Wiosny. Jest to festiwal odnowy, odrodzenia, ptodnosci,
urodzaju i rado$ci, chociaz dla mieszkancow Potnocy zima trwata wowczas jeszcze w catej
petni. W Ostarg ofiarowywano sobie kolorowo pomalowane jajka, symbol zycia, sktadajac w
ten sposob zyczenia wszelkiej pomys$lno$ci w nadchodzacym roku. Zwierzgciem
patronujacym temu $wigtu byt krolik, poniewaz w tym okresie kroliki wychodzity ze swoich

zimowych norek, a takze z powodu ich przystowiowej ptodnosci.

Walpurgis - Thrimilci - 22 kwietnia-1 maja

Swieto Walpurgi to noc ciemnosci i radosci. Dziewig¢ nocy, liczac od 22 kwietnia,
upamietnia dziewie¢ nocy spedzonych przez Odyna na Drzewie Swiata, Yggdrasilu.
Dziewiatej nocy (30 kwietnia, Noc Walpurgi) Odyn posiadt wiedze runiczna i rytualnie
umart. W momencie $mierci Ojca Bogdéw $Swiatto gasto i wszystkie dziewigé $wiatdw pogra-
zato si¢ w mroku, za$ rzady obejmowat chaos. Kiedy jednak wybijata pétnoc, rozpalane byty
ogniska (podobnie jak ogniska Beltane u Celtow), $wiatto wybuchalo z odlepiajaca sita. W tg
noc na ziemi¢ powracali umarli i brali jawe wtadanie. Jest to pot¢zna magiczna pora, trady-
cyjny czas sabatow czarownic, 1 maja obchodzony byt z kolei pierwszy dzien lata, Thrimilci
(przy podziale roku na cztery pory). Byt to festiwal radosci i ptodnos$ci, tym wspanialszy, ze

W maju wreszcie topnialy $niegi, stonce Swiecilo coraz jasniej i dtuzej, rozpoczynato si¢



prawdziwe lato.

Einherjar - 30 maja

Swigto ku czci wojownikéw polegtych w bitwie, przebywajacych w Valhalli

Sigurdsbiot - 9 czerwca
Festiwal na cze$¢ Sigurda (Zygfryda), wielkiego germanskiego herosa, ktory pokonal smoka

Fafnira i odzyskat Skarb Renu.

Midsummer - noc Swigtojanska - 20-21 czerwca

Obchody przesilenia letniego, kiedy Stonce znajduje si¢ u szczytu swej mocy. Najkrotsza noc
i najdluzszy dzien w roku. W tym czasie najchgtniej prowadzono handel ,,zagraniczny",
wybierano si¢ na poldw ryb, wyprawy handlowe i najazdy. Byto to zatem $wigto aktywnosci i
sity. Miato ono jednak rdwniez swoja ciemnag strong. Odtad dni stawaty si¢ coraz krotsze, rok
zaczyna si¢ starze¢, umieral Baldur, aby odrodzi¢ si¢ dopiero w Jul. Bohater Sigurd réwniez

zginat w t¢ noc wskutek zdrady, zabity przez swoich przyrodnich braci.

Lithasbiot - 31 lipca-1 sierpnia

Festiwal plonow, podczas ktorego dzigkowano bogini ziemi, Jord, za jej hojnos¢. W len dzien
dzielono si¢ z potrzebujacymi swoimi zbiorami, pieczono takze chleb w ksztalcie fylfot
(swastyki) - symbolu Stonca. Lithasbiot kojarzono przede wszystkim z magia ceremonialng i

pracami magicznymi.

Mabon - dozynki - 22-23 wrzesnia
Mabon byl §wigtem konczacym zniwa, okresem zbierania winogron i rozpoczynania

produkcji miodu pitnego.

Winternights - Zimowe Noce - 29 pazdziemika-2 listopada

Rozpoczecie sezonu zimowego w ludowej tradycji Potnocy. Wspominano wowczas zmartych
1 przodkoéw, konczono podréze i przygotowywano si¢ do zimy i zimowych polowan. Jezeli
ktos przesiedziat noc z 31 pazdzienrika na I listopada na grobie, mogl nepomiernie wzmocnic
swoja magiczna moc lub talent poetycki albo oszale¢. Bylo to rowniez $§wigto diwinacji,
wrézb i odczytywania przysztosci. Rozpoczynat si¢ okres Lowow, ktory trwat az do Nocy

Walpurgi. Festiwal ten jest odpowiednikiem celtyckiego Samhain.



SWIAT W MITOLOGII WIKINGOW.

Wikingowie wierzyli, ze kosmos powstat z lodu 1 ognia, istniejacych od zarania dziejow w
swoich podziemnych $wiatach. W micie o stworzeniu $wiata ogien ze $wiata Muspeilheim i
16d ze $wiata Nifiheim potaczyly si¢ w przepastnej czelusci, Ginnungagap, dajac w efekcie
zycie. Owa czelu$¢ pograzona byla w wiecznym mroku, a kiedy ogien i 16d spotkaly sig,
wytrysngly z niej potgzne i ggste chmury. Z czasem chmury zamarzty, tworzac lodowe
obtoki, ktore szczelnie wypehily Ginnungagap. Z owych lodowych obtokéw powstaly dwie
pierwsze istoty: lodowy olbrzym Ymir i krowa Audhumla. Ymir byt gigantem, ktory zostat
p6zniej zabity przez Odyna. Z jego martwego ciala Odyn i jego bracia, Viii i Ve uczynili
ziemig, z krwi - morze, z kosci skaty 1 kamienie, z mézgu chmury, a z czaszki sklepienie
niebios. Ymir byt takze praojcem wszystkich gigantow. Z drobnych kostek Ymira zostato
stworzone plemig krasnoludéw, a migdzy nimi Durin. Ci pierwsi z gliny ulepili swoich kolej-
nych pobratymcoéw, w tym Dwalina. Bifura, Bombura, Gandalfa, Thorina i Gloina.

Krowa Audhumla, ktorej mlekiem zywit si¢ Ymir, zaczeta liza¢ 16d wydobywajacy si¢ z
czelusci Ginnungagap, z ktorego uformowat si¢ pierwszy bog, Buri, ojciec Bora, dziadek
Odyna, Vilego i Ve. Bor, syn Buriego, byt m¢zem Bestii, corki giganta mrozu Bolthoma 1
ojcem Odyna, Vilego i Ve. Odyn stworzyt $wiat do spotki ze swoimi bra¢mi, Ve i Vilim, z
ciata pierwotnego giganta Ymira. Potem stworzyli pierwszego czlowieka, Aske, z pnia
jesionu, ktoéry znalezli nad brzegiem morza oraz pierwsza kobiete, Emblg, z pnia wigzu. Viii,
ktérego imi¢ oznacza Wolg, dal pierwszym ludziom mysl i ruch. Drugi brat, Ve, zabit giganta
Ymira, z ktorego ciala bracia stworzyli §wiat. Ve obdarzyt pierwszych ludzi uczuciami,
wygladem i mowa. Jego imi¢ oznacza Jedno$¢. Czasami utozsamiany jest z bogiem Lodurem.
Asowie ustanowili tez dzien i noc, aby mozna byto liczy¢ czas.

Wedle mitologii norse kosmos sktadat si¢ z trzech poziomdw, na ktérych znajdowato sig
dziewig¢ r6znych §wiatow, zamieszkanych przez rdézne istoty.

Poziom pierwszy, najwyzszy, zajmowaty: Asgard, kraina Asow; Va-naheim, kraina bogoéw
Vaniru; oraz Alfheim. kraina elfow $§wiatla.

Poziom drugi to krainy: Midgard, kraina ludzi; Nidavellir, kraina kra-snoludéw; Jolunheim,
kraina gigantow; oraz Svartaltheim. kraina mrocznych elfow.

Na trzecim, najnizszym poziomie znajdowata si¢ kraina umartych, Hel, i Nifiheim, swiat
umartych. Czasami Hel i Nifiheim uznane byly za jeden $wiat, Kraing Umartych, za$
dziewiatym §wiatem byla kraina ogniowych gigantéw, Muspelheim. Byt to najstarszy ze
$wiatow 1 mial przetrwac najdhuze;.

Alfheim - Dom Elféow, w mitologii norse jeden z dziewigciu §wiatow, znajdujacy si¢ na
najwyzszym szczeblu kosmosu skandynawskiego, razem z Asgardem i Vanaheimem. W

Alfheim mieszkat Frcy i byt on ojczyzna elfoéw §wiatla. Ani one, ani mroczne elfy



zamieszkujace Svartalfheim, nie uczestniczyty czynnie w wydarzeniach opisanych w
mitologii norse, jednak zajmowaly w niej poczesne miejsce, podobnie jak w mitologii
celtyckie;j.

Asgard - $§wiat zamieszkany przez Asoéw, rasg¢ bogow-wojownikow, gtéwnych bostw norse.
Znajdowat si¢ na najwyzszym poziomie kosmosu. Otaczal go wysoki kamienny mur,
zbudowany przez giganta Hrim-thursa, ktéry w zamian zazadat reki Freyi, a takze Stonca i
Ksigzyca. Odyn zgodzil sig¢ na jego zadania, pod warunkiem ze mur zostanie ukonczony
przed uptywem szes$ciu miesi¢cy. Hrimthurs miat magicznego konia, Svadilfari, ktory
pomagat mu w pracy. Ku przerazeniu Odyna, a przede wszystkim Freyi, mur byl prawie
ukonczony w wyznaczonym czasie. Wtedy na odsiecz przybyt Loki. Przemienit si¢ w ognista
klacz 1 uwiodt ogiera, przez co prace si¢ opOznily 1 olbrzym musial obej$¢ si¢ smakiem. Na
tym samym poziomie kosmosu co Asgard, znajdowal si¢ Alfheim i Vanaheim, a takze
Valhalla, patac, w ktorym ucztowali polegli wojownicy w oczekiwaniu na Ragnarok.
Posrodku Asgardu lezata réwnina Idavoll, w ktorej odbywaly si¢ spotkania Aesiru dotyczace
najwazniejszych spraw. Bogowie zbierali si¢ w patacu Gladsheim, za$ boginie w patacu
Vingolf. Bogowie spotykali si¢ rowniez codziennie przy Krynicy Urd, u stop Yggdrasila,
Drzewa Swiata.

Vanaheim - Dom Vaniru, byt §$wiatem zamieszkanym przez bogdéw z rodu Vaniru. Miescit sig
na najwyzszym poziomie kosmosu, obok Asgardu i Altheimu.

Jotunheim -jeden z dziewigciu swiatow, dom lodowych i kamiennych gigantow.
Umiejscowiony byt na srodkowym poziomie kosmosu, podobnie jak Midgard (Srodziemie),
$wiat zamieszkany przez ludzi. Od Asgardu oddzielata go rzeka lving, ktora nigdy nie
zamarzala. Jotunheim lezal nad brzegiem morza, panowata w nim wieczna zima. To w nim, u
stop Yggdrasila, znajdowala si¢ studnia madrosci Mimira. Jotunheimem rzadzit Thrym,
straszliwy krol lodowych gigantow. Gtéwnym miastem tego §wiata byta forteca Utgard, w
ktérej wladcea byt Utgard Loki. Inne fortece gigantow to Gastropnir, dom gigantki Menglad,
oraz Thrymhein, gorska forteca giganta Thiazi.

Midgard - Srédziemie, w mitologii norse to obronna forteca, ktéra zbudowali bogowie Aesiru
w potowie §wiata zamieszkanego przez ludzi, aby broni¢ ich przed gigantami. Midgard
znajdowat si¢ na tym samym poziomie kosmosu, co Jotunheim, ziemia gigantéw, Nidavellir,
$wiat krasnoludow, oraz Svartalfheim, kraina mrocznych elfow i gnomow.

Helheim - Dom Hel, to jeden z dziewigciu §wiatdw norse, ktorym rzadzita bogini Hel, corka
Lokiego 1 gigantki Angurbody. Ten zimny, ciemny 1 mglisty §wiat zamieszkiwany przez
umartych znajdowat si¢ w obrgbie Niflheim, na najnizszym poziomie kosmosu norse. Nikt
nie byl w sianie wydostac si¢ z tego miejsca, otoczonego przez nieprzebyta rzeke Gjoll, ktorej
zrédto bito w Hvergelmir. Kiedy umarli wejszli do Helheim, nie mogli juz z niego wyjs¢,

dotyczyto to nawet bogoéw, jak miato to miejsce w przypadku Baldura. Do Helheim udawaty



si¢ dusze tych, ktorzy nie polegli w walce, ale umarli ze staro$ci, z choroby lub zostali za-
mordowani. Polegli wojownicy zabierani byli przez walkirie do Yalhalli. Wejscia do
krolestwa Hel strzegt Gami, straszliwy pies z otchtani. Na skraju §wiata siedzial gigant o
imieniu Hraesvelg (Pozeracz Ciat) i pilnowat Helheim. Kiedy przeistaczat si¢ w ogromnego
orta 1 bil skrzydtami, na §wiecie zrywat si¢ wiatr.

Niflheim - Dom Mgiet byl najdalej wysunigta na poéinoc kraina mgiet i opardéw, ciemnosci i
zimna, na najnizszym poziomie kosmosu. Czg$cia bezmiernych, zimnych krain byt Helheim.
Niflheim lezal pod trzecim korzeniem Yggdrasila, niedaleko zrodta Hvergelmir (Ryczacy
Kociot). Na tym samym poziomie usytuowany byt rowniez Nastrond, Wybrzeze Cial, gdzie
smok (waz) Nidhogg zjadat ciata umartych i podgryzat korzenie Drzewa Swiata. Po
Ragnarok do Nastrond wtraceni zostana mordercy, krzywoprzysigzcy i rozpustnicy.

Muspell - Muspeilheim, Dom Pustki i Rozpaczy, byl ptonaca, piekielnie goraca kraina,
$wiatem ognia, umiejscowionym najdalej na potudnie. Byt przeciwienstwem Niflheim, a jego
ozywcze ptomienie sprawily, ze 10d zalegajacy kraing mgiel roztopit si¢ i powstaty z niego
pierwsze istoty. Z jego iskier, ktore wylecialy w kosmos, powstaty tez ciata niebieskie.
Muspeilheim rzadzit ogniowy gigant Surtr 1 jego Zona Sinmore. Po ostatecznej bitwie
Ragnarok Surtr podpali Yggdrasila i zabije nieuzbrojonego boga Freya.

Na wskro$ przez wszystkie dziewie¢ $wiatow rost Yggdrasil - Drzewo Swiata, ogromny
jesion (lub cis). Yggdrasil jest wiekuisty i odwieczny - nigdy si¢ nie narodzit i nigdy nie
umrze. W jego koronie mieszkatl orzet, zas pomig¢dzy korzeniami - smok. Pomigdzy nimi
biegata tam i z powrotem wiewidrka, przenoszac wiadomosci. Drzewo czerpato wodg z
trzech studni, znajdujacych si¢ na trzech poziomach kosmosu: Krynica Urd znajduje si¢ w
Asgardzie; Studnia Mimira - w Midgardzie; Zrédto Hvergelmira - w krainie Niflheim. W ten
sposob drzewo taczylo ze soba te trzy plany - podziemie, Srodziemie i niebiosa. Legenda
glosita, ze w Ragnarok dwoje ludzi. Lit i Lifthrasir, ukryja si¢ w pniu Yggdrasila i w ten

sposob przetrwaja. Dzieci tej pary zapoczatkuja nowy tad i er¢ w zyciu ludzkosci.



MAGIA WIKINGOW.

Praktykujacy rozne odmiany magii norse byli powszechnie szanowanymi w swoich
spoleczno$ciach osobami. W literaturze norse zardwno me¢zczyzni, jak i kobiety znali tajniki
magii, jednak w wielu miejscach zaznaczone jest, ze m¢zczyzni tacy wkraczali w domeng
kobiet, przez co narazali na szwank swoja meska reputacj¢ (np, Edda poetycka, Kfétiiia
Lokiego, strofa 24). Magia Wikingdéw byta zatem dziedzina zdominowang przez kobiety,
cho¢ od czasu do czasu parali si¢ niatakze mezczyzni (np. Odyn).

Wigkszo$¢ najwazniejszych rytuatow i praktyk religijnych Wikingdéw dotyczyta domu i
rodziny, a wigc krolestwa, w ktorym kobieta odgrywata rolg kaptanki domowego ogniska. Juz
w czasach pierwotnych plemion germanskich kobiety w pdinocnych plemionach otaczano
wielka czcia, uwazajac je za swigte, przesycone magiczna moca, jasnowidzace i posiadajace
prastara madros$¢. Taki stosunek do kobiet trwal przez wiele set lat, az do wprowadzenia w
Skandynawii chrze$cijanstwa.

Magiczne i religijne obowiazki kobiet zwiazane byly przewaznie z ich spotecznie uznanymi 1
akceptowanymi rolami oraz obowiazkami, czasami jednak cel magii stanowit antytez¢
spotecznej roli kobiety 1 byi upustem dla jej frustracji i gniewu. Kobiety Wikingow
postugiwaty si¢ zatem magia wrzeciona i kadzieli, wplataty zaklgcia w odziez swojej rodziny
1 mécily si¢ za pomoca umiej¢tnosci magicznych na tych, ktorzy je skrzywdzili.

Magia w mitologii norse, opisywana w sagach, nie jest sztuka prosta i dzieli si¢ na wiele
odmian: seidr, spae, gatdr i magi¢ runiczna, a takze inne, ktorych autorzy sag, jako

mezcezyzni, nie potrafili precyzyjnie opisac.

Seidr

Seidr to najpopularniejsza odmiana magii norse, a jednoczes$nie najtrudniejsza do
zdefiniowania. Okreslenie seidr thtumaczone jest najczesciej jako czarostwo i stuzy do
opisywania dziatan od magii szamanskiej (takiej jak podroze astralne, magiczne leczenie
poprzez usuwanie duchowych pociskéw, na przyktad elfich, z ciata chorego, magiczne terapie
psychiatryczne pomagajace odzyskac¢ dusze chorego itp.) az po wieszczenie, kierowanie
glosow bogdéw do ludzkiego posrednika (nie-diumizm), odprawianie rytuatow majacych
wplyw na pogode czy zachowania zwierzat oraz cata gam¢ magii ztoczynnej. Najbardziej
charakterystycznym elementem seidr jest jednak magia sprowadzajaca na ofiar¢ umystowe
iluzje, omamy, szalenstwo, zapomnienie czy oghupienie. Osobg parajaca si¢ magia seidr
nazywano seid-kona, niewiasta seidr, okreslenie to jednak mialo konotacje negatywne,
podobnie jak w przypadku stowa wiedzma- Z tego powodu seid-kona nazywano raczej spae-

kona, aby unikna¢ wymawiania zlowr6zbnej nazwy. Przez takie nazewnictwo pdzniejsi



autorzy mylili seidr i spae, kolejnag odmiang skandynawskiej magii. Tymczasem seidr rdznit
si¢ od spae zasadniczo. Dla przyktadu, seid-kona mogta pozna¢ przysztos¢ wzywajac duchy,
ktére przekazywaly jej wiedzg o orlog, przysztosci. Tymczasem spae-kona albo volva
(wieszczka) umiata spojrze¢ w przysztos¢ bezposrednio, bez uciekania si¢ do magicznego
posrednictwa.

W najstarszych sagach wiele czarownic ma na imi¢ Heidr (Heath, Wrzos), od ktorego
pochodzi¢ moze angielskie okreslenie heathen, poganin. Heidr mogto rowniez oryginalnie
by¢ tytulem nadawanym plemiennym wieszczkom lub szamankom i stalo si¢ imieniem
wlasnym znacznie p6zniej. Innym popularnym imieniem wiedzmy w sagach byto Ljot,
Szpetna, co odzwierciedla p6zniej powstaly stereotyp dotyczacy wiedzm i ich aparycji, a
takze Hulda (Ukryta, Tajemna).

Seidr byto dziedzing samotnie praktykujacych, nie istnialy zgromadzenia czarownic
uprawiajacych t¢ odmiang magii, jednak seid-kona mogta mie¢ ucznidéw i pomocnikoéw,
ktérzy pomagali jej w pracy. Bardzo rzadko zdarzaty si¢ grupy uprawiajace seidr wspolnie,
najczesciej byly to osoby spokrewnione, na przyktad siostry, rodzice i dzieci itp.

Warzenie w magicznym kotle

Niektorzy lingwisci uwazaja, ze stowo seidr ma podobne korzenie co wspotczesne angielskie
stowo seethe, wrze¢, a to ma zwiazek z gotowaniem w magicznym kotle (§wietnie znanym
réwniez innym czarownicom) oraz rytuatem gotowania morskiej wody w celu pozyskania
soli.

Bogini Gu!lveig z rodu Vanir, seid-kona wystana jako zaktadniczka do Asgardu, czgsto bywa
identyfikowana z Freya, mistrzynia seidr. Imi¢ Gullveig oznacza dostownie Goraczka Ziota,
za$ watek trzykrotnego palenia jej na stosie odnosi si¢ do alchemicznego procesu pozy-
skiwania ztota. Sama Gullveig, jako seid-kona, réwniez zajmowata si¢ warzeniem,
nieodtaczna czynno$cia magicznego fachu.

W sagach wyrazny jest watek warzenia trucizn i eliksirow (szczegdlnie powodujacych
zapomnienie) - umiejgtnosci nalezacej do magii seidr. W jednej z sag Freya przebrala si¢ za
kobiete Gondut i w tej postaci podata krolowi Hedinnowi zaczarowane piwo. Ow trunek
spowodowat, ze Hedinn zapomniat o swojej przyjazni z innym krolem, Hogni. W rezultacie
wybuchta wojna i zgingto w niej wielu wojownikéw. Z kolei Grimhild podata Sigurdowi
napdj, po ktorym zapomniat o Brun-hild, walkiri. Ta ostatnia zreszta sama potrafita
przyrzadzaé niezwykle magiczno-runiczne napoje. Borghildr, Zona Sigmunda, naméwita za$
swojego pasierba, Sinfjotli, do wypicia zatrutego piwa. Magia wywolujaca zapominanie byta
typowa dla magii seidr, co wskazuje na wptywanie na umyst innych jako na istotg tej
dziedziny.

Seidr - sztuka wptywania na umyst

Uzywanie seidr do uderzania w umyst za pomoca iluzji, zapomnienia czy strachu,



sprowadzanie umystowej albo fizycznej mgty jest najbardziej charakterystyczna cecha tej
odmiany magii. Takie zwodzenie wzroku 1 umystu nazywa si¢ sjonhverfing i obejmuje
wszystkie dziatanig seid-kona, ktore maja na celu wptynigcie na umysty innych, tak aby nie
mogli widzie¢ rzeczy takimi, jakimi sa. Zdolnosci tej uzywano w sagach czg¢sto do skrywania
siebie lub bliskich przed poscigiem. Umiejgtno$¢ zwodzenia wzroku innych moze mieé
zwiazek z hipnoza. poniewaz seid-kona tracita swa moc, jesli tracilta, czasowo lub na state,
wzrok, a takze dlatego, ze czar ulegal rozproszeniu w miarg, jak ofiara oddalata si¢ od
czarownicy. Aby rzuci¢ taki czar trzeba byto albo omota¢ gtowe ofiary magiczng skora,
rzuci¢ w nig magicznym proszkiem, albo potozy¢ Jej dtonie na gtowie i wypowiedzie¢
zaklgcie. Czarownice mialy takze specjalne kaptury, ktore po zarzuceniu na gtowe czynily
osobg niewidzialna. Przed tego rodzaju czarami mozna byto si¢ ustrzec, zarzucajac seid-kona
worek na glowe 1 pozbawiajac ja w ten sposdéb mozliwosci widzenia.

Innym rodzajem czaroéw zwiazanych z seidr byt urok, czyli ,,zte oko". Aby to uczyni¢, seid-
kona pochylata si¢ az do ziemi i spogladata w tyt spomigdzy ndg, trzymajac si¢ jednocze$nie
za uszy i wymawiajac zaklgcie.

Magii seidr mozna byto uzywaé takze do wywotywania impotencji u mezczyzn. Zony nosity
u pasa klucz, ktory byt nie tylko praktyczny, ale petit takze funkcje magiczne. Dzigki niemu
kobieta dzierzyta klucz nie tylko do wlasnosci swojego meza, ale 1 do jego meskosci. Kluczy
takich znajaca si¢ na magii seidr zona mogla uzy¢ na zasadzie magii sympatycznej. W ten
sposoOb kobiety potrafity zreszta uzywac nie tylko kluczy, ale 1 innych przedmiotéw. Krolowa
Norwegii Gunnhildr, wielka seid-kona, w$ciekta si¢ na wie$¢, ze jej ukochany Hrutr chee
powrdci¢ do Islandii, do innej kobiety, 1 zem$cita si¢ na nim za pomoca seidr. Ofiarowata mu
magiczng zlota bransoletg, ktorej Hrutr nie moégt zdjac i poinformowata go, ze noszac ja,
bedzie mogt oddawac si¢ mitosnym uciechom z kazda kobieta z wyjatkiem swojej islandzkiej
ukochanej, Unn. Tak tez sig stato. Hrutr powrdcit wprawdzie do Unn, ale nigdy nie udato sig
im skonsumowac¢ zwiazku.

Seidr - wiedza szamanow

Innym potencjalnym zroédtem stéwa seidr jest czasownik siedzie¢ i ta etymologia wydaje si¢
najbardziej prawdopodobna, poniewaz rytuaty seidr odprawiano siedzac na seidrhjallr,
specjalnym siedzeniu lub rusztowaniu- Seid-kona wzywala za pomoca odpowiednich
inkantacji pomocne duchy, podobnie jak w szamanskich obrz¢dach ludow syberyjskich i
laponskich. Szamani attajscy na przyktad wspinali si¢ brzozowy stup z wycigtymi w nim
dziewigcioma stopniami, na ktorym wchodzili w stan transu. Owe shupy ze stopniami
pojawiaja si¢ takze tu i 6wdzie w sagach norse.

Volva, podobnie jak i szaman, nosita specjalny strdj wykonany ze zwierzecych skor i
ozdobiony specjalnymi ornamentami. Kaptur i rekawice obregbione byty futrem kota,

zwierzecia poswigconego Freyi, bogini samej zajmujacej si¢ magia seidr. Vélva nosita



niebieska peleryng, czyli w kolorze kojarzonym przez Skandynawow ze §miercia, boginia Hel
1jej krolestwem umartych. W sagach i eddach bardzo czgsto pojawia si¢ watek pozyskiwania
wiedzy od umartych. Innym waznym elementem wyposazenia wieszczki byta poduszka
wypchana kurzym pierzem, na ktorej volva siadata. Poduszka wypchana piérami dawata jej
prawdopodobnie magiczng mozliwo$¢ penetrowania innych §wiatow za pomoca lotu - bogini
Freya miata przeciez peleryng z pior, dzigki ktorej posiadta t¢ umiejetnos¢. Jednoczesnie
wygodna poduszka mogta by¢ rowniez symbolem szacunku dla jasnowidzacej, ktorej wygoda
podczas wieszczenia byla bardzo istotna.

Szamani syberyjscy czy laponscy wchodzili w stan transu za pomoca rytméw wygrywanych
na bgbnach, tymczasem volva potrzebowata specjalnych piesni i inkantacji, zwanych
Vardlokur, o powtarzajacym si¢ rytmie i stowach. By¢ moze sama voéiva uderzata takze
rytmicznie w ziemig¢ swoim kosturem, co przypominalo granie na bgbnie.

Magia seidr miata wiele wspolnego z szamanizmem praktykowanym przez ludy
zamieszkujace Finlandig. ,,Finscy magowie", czyli szamani, nauczyli scid-kona wielu
umiejetnosci, takich jak zmiana ksztattu w rézne gatunki zwierzat, czgsto ssaki morskie lub
ptaki, w celu udania si¢ w astralng podr6z do tamtego $wiata po informacje i inspiracjg. Ich
magiczna sztuka obejmowata takze tucznictwo - zawsze trafiali do celu, wystrzeliwali wiele
strzal naraz lub posiadali strzaty powracajace do reki strzelajacego. Sztuka magicznego
tucznictwa miata wiele wspolnego z powszechna w poinocnej Europie wiara w elfy i ich
niezwykte umiej¢tnosci tucznicze- Wedle wierzen Skandynawow elfy wystrzeliwaly w ludzi
lub zwierzgta strzaty o kamiennych ostrzach, ktore powodowaty chorobg mozliwa do
wyleczenia tylko poprzez usunigcie owej strzaty. Umiejetnos¢ taka posiadaty seid-kona.
Seidr byt magiczna sztuka bogdw Vaniru, ktora zostata przekazana Asom przez bogoéw-
zaktadnikow, przede wszystkim Freye, najpierw w jej wcieleniu jako Gullveig, a pozniej
osobiscie, przede wszystkim Odynowi.

Seidr byta przede wszystkim magia uprawiana przez kobiety, tak ze mgzczyzni, ktorzy uczyli
si¢ tej sztuki postrzegani byli jako zniewie-$ciali, a nawet jako homoseksualisci. W Ktotni
Lokiego Loki wymysla Odynowi od ,,mgzczyzny-nierzadnicy" wtasnie na podstawie czarow
uprawianych przez ojca bogow. Frigga broni wprawdzie m¢za, ale nie usprawiedliwia jego
czynow, ktore najwyrazniej nie przystoja jednak me¢zczyznie, nawet Odynowi. Nie wiadomo
wlasciwie, dlaczego seidr bylta sztuka tak bardzo ,,niemgska". Jednym z wytlumaczen byto
przede wszystkim to, ze kazdy mezczyzna jako wojownik miat walczy¢ 7. wrogiem na
otwartym polu, a nie uderza¢ w niego z bezpiecznego miejsca za pomoca magii lub trucizny.
Innym wyjasnieniem byly rytuaty, w ktorych seidr-kona byla przedmiotem zabiegdéw
seksualnych. Prawdopodobnie dochodzito do opgtan przez duchy, podobnie jak ma to miejsce
podczas rytuatéw voodoo. Pozwalanie duchom na ,,dosiadanie" swojego ciala i oddawanie

catkowitej nad nim kontroli oznaczato pasywnos¢, czyli antyteze meskosci.



Poza uzywaniem specjalnego siedziska, seidhjallr, do odprawiania rytualow, seid-kona mogta
takze, przy niektorych magicznych technikach, wycofa¢ si¢ w zaciszne miejsce i okry¢ si¢
kapturem, kocem, peleryna lub skora aby tam, w samotnosci i izolacji, oddawac si¢ me-
dytacjom. Najlepszym miejscem do takich dziatan byt grob, na ktorym seid-kona siadata.
Ciato czarownicy spoczywato wowczas bezwladnie, jak we $nie, za$ ona sama mamrotata
zaklecia i magiczne formuly, znajdujac si¢ w stanie transu. Wejscie w stan transu
sygnalizowalo czgsto potezne ziewnigcie, podobnie byto podczas jego zakonczenia, co
sugeruje, ze dusza czarownicy wychodzi przez usta na czas trwania ekstazy i ta sama droga
powraca. Podczas tej procedury bardzo wazne byto, aby nie przeszkadza¢ seid-kona, a juz
lym bardziej nie wymawiac jej imienia, poniewaz przerwanie transu mogto mie¢ bardzo
powazne konsekwencje. Technika pracy ,,pod peleryna" byta cze$ciej praktykowana przez
mezcezyzn niz przez kobiety 1 shuzyta poszukiwaniu ukrytych prawd, przepowiadaniu
przysztosci, a czasami rzucaniu zakle¢ powodujacych rzeczywiste efekty fizyczne, takich jak
zsylanie nieszczgs$¢ 1 wypadkdw na wrogow. Siadanie na grobie stuzyto lepszemu kontaktowi
ze zmartymi, ktorzy mogli by¢ pomocni w czarach. Praktyki takie byty jednak bardzo
niebezpieczne, poniewaz $miatek mogt zosta¢ zaatakowany przez mieszkanca mogity, co w
efekcie konczylo sig¢ $miercia lub trwalym szalenstwem.

Kolejna umiejgtnoscia seid-kona byta zmiana swojego ksztattu lub ukrycie (najczesciej przed
poscigiem lub wrogami) czyjego$ ducha w zwierzeciu - najczgsciej byt to ssak morski, taki
jak foka, wieloryb czy mors lub tez zwierz¢ ladowe przypisywane Freyi - kot, dzik lub sokot.
Seid-kona jezdzity takze na miottach, wilkach i kadzielach. Wysytanie czyjej$ duszy w ciato
zwierzgce moglo by¢ rowniez dokonywane ze ztych pobudek. Czgsto postugiwano si¢ nim
takze, aby dokona¢ zwiadu, odnalez¢ droge czy wykonac jakie§ wazne zadanie,

Zsytanie koszmarow sennych, wywolywanie snow 1 nawiedzanie noca w celu straszenia
réwniez nie byty seid-kona obce. Do tego celu przybieraly czasami postac jakiego$§ upiornego
zwierzecia, potrafity takze przeslizgnac si¢ przez dziurke od klucza i kazda najmniejsza
szparg. Szczegolnie zagrozone atakiem byly osoby $piace na plecach, ktére odczuwaty
wowczas dusznos$ci, przerazenie, uczucie $ciskania i przyttaczania. Taka posta¢ czarownicy
zwana byla mara. Przes§ladowata czgsciej mgzczyzn niz kobiety. Mara mogta przyjmowac
formg cienia, wiedzmy, konia, kota i r6zne inne.

Od finskich szamanéw seid-kona nauczyly si¢ panowania nad pogoda i zjawiskami
atmosferycznymi - potrafity wigc uwalnia¢ wichry, opanowywac burze, zsyta¢ lub
wstrzymywac $nieg i wywolywac sztormy. Magi¢ pogody uprawiano na rusztowaniu
seidhjallr.



Magia i domowe obowiazki

Przedzenie jest nieodlacznie zwigzane z losem 1 magia w literaturze norse. Boginie
przedzenia sprawdzaty podczas przesilenia zimowego wrzeciona i kadziele w domach,
nagradzajac gospodarne kobiety i dobre przadki szczgsciem i powodzeniem, za$ leniwe
karzac pechem na caty nadchodzacy rok, w zwiazku z czym umiejgtnosci 1 zapal kobiety do
przedzenia bezposrednio wptywaly na powodzenie calej rodziny.

Wierzono, ze Norny przeda wyrd kazdego cztowieka. Wiara w to niezwykle przedzenie
losow przetrwata w basniach, takich jak ta o $piacej krolewnie. Szwedzkie kobiety w
siodmym miesiacu ciazy ktuly si¢ w palec igla i rysowaty krwig ochronne znaki na kawatku
welnianej tkaniny. Material z nakreslonymi znakami pality, a uzyskany popidt mieszaty z
miodem pitnym lub piwem. Nastepnie przedly trzy dtugosci Inianej nici i jedna farbowaly na
czarno, druga na czerwono, a trzecia pozostawialy biata. Gotowaly je w morskiej wodzie 1
suszyty na drzewie w lesie przez trzy dni. Galazka z ogniska podpalaly po kawatku z kazdej
nitki a to, co z nich zostato zawijaly w pt6tno i chowatly do dnia narodzin dziecka. Biatej nitki
uzywano do podwiazania pgpowiny, czerwona obwiazywano dziecku wokét nadgarstka dla
ochrony przed ztem, czasami zawieszano na niej dodatkowo koralik. Czarna nitka, symbol
pecha, byla palona na popiot, ktory potem zakopywano.

Magi¢ mozna byto takze wplata¢ w odziez i tkaniny. Seid-kona potrafily, tkajac, nasaczy¢
material zabdjcza magia lub trucizna, ktére powodowaly, ze niefortunna osoba zaktadajaca
ubranie uszyte z nasyconej tkaniny umierala. W ten sam spos6b mozna bylto takze pomagac.
Do takich ochronnych przedmiotéw nalezaty magicznie wykonane kolczugi, chroniace ich
wlascicieli przed ranami i $§miercia.

Magicznymi kolorami odziezy byty niebieski i czerwony, za$ tkaniny w tych barwach byty
wysoko cenione ze wzgledu na swoje wiasciwosci. Czerwonej nitki uzywano w medycynie,
jako amuletu oraz do pakowania magicznych zi6t i przedmiotéw, aby zwigkszy¢ moc dziata-

nia czaru.

Spae

Drugim typem magii skandynawskiej bylo spae, zwane sztuka spae. Uprawiajaca spae
nazywano, jak wspomniano wczesniej, spae-kona, niewiasta spae. W swej istocie spae jest
sztuka determinowania orlog, przyszto$ci, przysztych loséw, poprzez intuicj¢ lub gnozg.
Orlog pochodzi od stéw ur, oznaczajacego prastary, pierwotny oraz log, prawo. Stowem
orlog to prawo rzadzace tym, jak wszystko si¢ potoczy w przysziosci za sprawa wyrd, fatum,
podlegtego trzem Nornom. Norny Urd (To Co Jest), Verdandi (To Co Sig Staje) oraz Skuld
(To Co Sta¢ Sig Powinno) sa ucielesnieniem wyrd, fatum. W Ki6tni Lokiego (Edda
Poetycka} dowiadujemy sig, ze Frigga, zona Odyna, zna wszystkie orlogi, jednak niech¢tnie

o nich méwi. Orlog znat takze Odyn, za$ Sif, zona Thora, byta prawdopodobnie spae-kona.



Innym terminem dla 0sob praktykujacych spae jest volva - wieszczka, sybilla. Stowo volva
pochodzi od magicznego kostura, ktory wieszczki i czarownice che¢tnie nosza w wielu sagach
skandynawskich. Uzywaly go takze prastare plemiona germanskie. Tam vodlva byla tytulem
nadawanym plemiennej jasnowidzacej. Wsrdéd Wikingéw i ich potomnych vélva byta
réwniez otaczana wielkim szacunkiem, o czym mozna przeczyta¢ migdzy innymi u Tacyta w
Germanii (rozdzial 8), opisujacego wieszczke o imieniu Veleda, ktora przepowiedziata zwy-
cigstwo swojego plemienia nad Rzymianami i przewidziata, ze powszechne powstanie
zwycigzy w walce z rzymskimi legionami. Wedle Tacyta wyznawcy norse wierzyli, ze
kobiety obdarzone sa §wigtoscia i darem prorokowania i dlatego chetnie pytali je o rade.
Wielu Germanéw uwazato Veledg, a przed nia i inne stawne wieszczki, za réwne boginiom i
obdarzali je wielkim szacunkiem jako istoty ludzkie.

W mitach norse vélva pojawia si¢ wielokrotnie. W micie o Baldurze Odyn udaje si¢ do grobu

volvy, aby zapytac ja o rad¢ w sprawie ztowr6zbnych snow syna.

Galdr

Galdr dostownie oznacza $piewanie i odnosi si¢ do magicznych piesni §piewanych w
okreslonych, magicznych skalach muzycznych. Wyjatkowo termin ten odnosi si¢ do me¢skich
$piewow magicznych. Kobiety, nawet parajace si¢ magia, nie Spiewaty, ale wypowiadaty ma-

giczne stowa.

Magia runiczna
Magia run byta réwniez w duzej mierze udziatem mezczyzn, jednak i kobiety znaty sig na
niej. W sagach pojawia si¢ niejednokrotnie obraz seid-kona wycinajacej runy w drewnie lub

kamieniu do celow magicznych.

Magia i leczenie

W spoteczenstwach poganskich za pomoca magii mozna byto leczy¢ nie tylko ciato, ale i
duszg, czyli réznego rodzaju zaburzenia i choroby psychiczne. Leczenie nalezato do
najwazniejszych magicznych obowiazkoéw kobiet Wikingéw - umiaty doskonale leczy¢ rany,
ktére ich mezczyzni zbierali w duzej ilo$ci, podawac odtrutki 1 leczy¢ choroby. Znatly
zastosowanie leczacych kamieni i amuletow, ktore naladowy-waty magiczna moca i
zawieszaly na szyjach swoich krewnych, a takze zwierzat domowych. Kamienie i amulety
stuzyly do ztagodzenia cierpienia. wstrzymywania krwotokow, pomocy przy porodach,
leczenia schorzen, a takze pomagaty spetnia¢ zyczenia i czyni¢ wilascicieli niewidzialnymi.
Inna magiczna technika leczenia stosowana przez skandynawskie kobiety byto naktadanie
rak. Z reguly ta technika diagnozowania stosowana byta przez matke, ktora przed bitwa

dotykata ciata syndw i1 wiedziala zawczasu, jakie rany moga odnies¢. Czasami technikg tg



faczono rowniez z magia runiczng. Runy wyrysowywano na paznokciach, rogach do picia,

dtoniach i innych czg¢$ciach ciata 1 przedmiotach.

MAGIA RUN.

Runy byty forma starozytnego pisma, szeroko uzywanego przez setki lat. Tajemnica otacza
zard6wno zastosowanie, jak i szczeg6ly ich pochodzenia. Alfabety runiczne pochodza
generalnie od starozytnych ludow Skandynawii i byty blisko zwiazane z ich kultura. Wedle
przekazoéw stowo runa oznacza wyszeptang tajemnicg. Pismem runicznym postugiwano si¢ w
poinocnej Europie od epoki brazu az po potowe XVII wieku. Kiedy Normanowie, Celtowie i
Anglosasi potaczyli sig, runy wywarly wpltyw nie tylko na kultur¢ wojownikéw, ale rowniez
na sztuke, poezj¢ 1 moralnos¢.

Kamienie runiczne odkrywaja sekrety przysztosci, a takze lecza i pomagaja w poszukiwaniu
wewngtrznej prawdy. Pierwsze kamienie runiczne zostaly wedle legendy wykonane reka
Odyna, ktory spostrzegt znaki runiczne posrod gatezi Yggdrasila, Drzewa Swiata. Aby
dobrze si¢ im przyjrze¢, Odyn przebit si¢ wlasnym mieczem i powiesit wsrdd konaréw na
dziewig¢ dtugich dni. Kiedy w koncu spadt z drzewa, byt bardzo obolaty, lecz peten
madrosci.

Nikt doktadnie nie wie, jak diugo istnieja runy. Najstarsze odnalezione napisy datuja si¢ na
III wiek n.e. Rozwoj run zostal powstrzymany przez chrystianizacj¢ niosaca ze soba alfabet
tacinski. W ukryciu, zakazane jako narz¢dzie magii, runy zeszly do magicznego podziemia, w
ktorym wiedza o nich przetrwata do naszych czasow.

Zanim germanskie ludy péinocnej i zachodniej Europy zaczely uzywac alfabetoéw w formie
znanej do dzi$, postugiwaty si¢ rysunkowymi symbolami rytymi w kamieniu i1 to one
przekazywaly idee i mys$li. Najstarsze z owych piktogramow, prawdopodobnie zwigzane z
kultem Stonca 1 ptodnosci, pochodza z XIV wieku p.n.e. Posrod znakoéw byly wyobrazenia
czesci ciata, broni 1 zwierzat oraz wariacje na temat kota, kwadratu i swastyki, wczesnego
symbolu Stonica. W miarg uptywu czasu owe piktoglify ewoluowaty do postaci bardziej
abstrakcyjnych glifow, ktore sktadaly si¢ z linii nieprzypominajacych juz bezposrednio
zadnych przedmiotéw. To, ze ludzie potrafiacy odczyta¢ owe tajemne znaki posiadali
niezwykta moc, widoczne byto Juz w. samej nazwie tajemniczych rysunkow. Runy oznaczaja
bowiem sekret lub tajemnicg.

Runiczne litery uzywane byty nie tylko do zapisywania idei, ale takze do przepowiadania
przysztosci. Ryto je na narzgdziach, broni, kamieniach, ottarzach czy wejsciach, aby swa
moca dodawaty wszystkim tym przedmiotom magicznej sity. Runami postugiwali si¢
magowie, wrozbici i kaptani. Niektorzy uwazaja, ze pismo runiczne stworzyt tajemniczy lud
Etruskow, poniewaz podobnym alfabetem postugiwaty si¢ plemiona zamieszkujace

wschodnia czg$¢ Alp. Mogly takze pochodzi¢ od ludéw zamieszkujacych teren



wspotczesnych Czech. Od poczatku runy uzywane byty do celow diwinacji, przewidywania
losow, a takze do przywolywania wyzszych sit mogacych odmieni¢ bieg wydarzen. Runy
rzadzity takze pogoda, Zzniwami, klatwami, przyptywami i odptywami, mito$cia i leczeniem.
Znawcow run obojga pici otaczat wielki szacunek i powazanie. Od otoczenia wyr6zniat ich
specyficzny stroj, sktadajacy si¢ z peleryny obszywanej kamieniami, kaptura obrgbionego
biatym futrem oraz szerokiego pasa, na ktorym wisiat woreczek przeznaczony do
przechowywania runicznych kamieni.

W miarg upltywu czasu wyksztalcit si¢ dos¢ jednolity alfabet runiczny, chociaz rézne zestawy
liczyty sobie od 16 do 36 znakow. Podstawowym i najpowszechniej uzywanym alfabetem
runicznym byt starszy futhark, ktérego nazwa pochodzi od pierwszych szes$ciu run: Fehu,
Uruz, Thurisaz, Ansuz, Raido i Kano. Sktada si¢ on z trzech grup (aetti-row) po osiem run
kazdy, ktorymi opiekuja si¢ bogowie: Frey, Hagal i Tyr.

Wraz z pojawieniem si¢ chrzescijanstwa runy wyszly z uzycia, a nawet niszczono runiczne
napisy. Przestaly by¢ uzywane do zapisywa-niaJednak nie przestaty by¢ stosowane w magii,
a przede wszystkim w diwinacji lub jako talizmany. Wplatano je takze w ornamenty zdobiace
domy czy przedmioty codziennego uzytku, aby swoja moca chronity ich witascicieli. Z
powodu nielicznych zrédet trudno wywnioskowaé, dlaczego Skandynawowie, Celtowie czy
Anglosasi przypisywali im magiczne wlasciwosci. Ciekawy jest fakt, Ze jednocze$nie stuzyty
zapisywaniu faktéw, podobnie jak kazdy inny alfabet, i byly uzywane w magii. Wiara w
magiczng i duchowa moc run, ktére mogly wnies¢ w codzienne zycie dobro, byto kamieniem
wegielnym, na ktorym budowano kulturg runiczna.

Runy sa przede wszystkim zwiazane z sitami natury 1 symbolizuja moc jej elementdéw - ziemi,
wiatru, lodu, deszczu czy Stonca. Aby zrozumie¢ ich sens, nie wystarczy podej$¢ do nich
intelektualnie 1 logicznie -jest to raczej kwestia ,,o§wiecenia" i intuicji. Runy maja swoje
zrodto, roéwniez graficzne, we wszechobecnych elementach przyrody, w zawitym rysunku
wygigtej na wietrze gatezi czy strumienia wijacego si¢ migdzy kamienistymi brzegami- Sity
natury przemawiaja przez nie, jezeli chcemy je ustyszeé, przekazuja nam prastara madros¢,
obecna na §wiecie od wiekOw i pomagaja nam zajrze¢ w glab siebie w poszukiwaniu wigzi ze
$wiatem duchowym. Ich znaczenie ujrze¢ mozna nie tyle wzrokiem fizycznym, ale tym
metafizycznym, wewngtrznym.

Wazne jest, aby pamigtac, ze runy same w sobie nie maja niezwyktych magicznych
wlasciwosci, nie obdarzajq rzeczami niemozliwymi do osiagnigcia. Sa tak pragmatyczne jak
sama natura 1 jak ludy, ktore ich pierwotnie uzywaty. Bardzo silnie zwigzana z nimi jest
madra ludowa filozofia, kryjaca si¢ w powiedzeniach, takich jak ,,nie ma niczego za darmo".
Za kazdy zysk trzeba zaplaci¢ taka czy inna ceng, poniewaz kazde zycie zatacza nieustannie
krag. Z tego powodu Celtowie czy Wikingowie wymagali od Zycia mniej niz ludzie

wspoélczesni i przyjmowali los z wigksza pokora i bardziej filozoficznie.



Alfabet runiczny wydaje si¢ pochodzi¢ z dwoch odrebnych zrodet, magicznego i jezykowego.
Symbole praruniczne, zwane haliristningar, znajdowano na naskalnych rytach z epoki brazu,
przede wszystkim na terenie Szwecji. Niektore z tych symboli sa podobne do tych uzywa-
nych w pézniejszych alfabetach, podczas gdy inne reprezentuja koncepcje i idee zawarte w
nazwach run (Stonce, kon itp.). Wlasciwe znaczenie tych sygili nie jest nam znane, mozna sig
jedynie domysla¢, ze uzywano ich do diwinacji i wrozenia, 1 ze z pewnoscia przyczynily si¢
do magicznej funkcji poézniejszych alfabetow runicznych.

Wigkszos¢ ludow postugiwata si¢ i postuguje pismem, nie zwracajac uwagi na magiczna
strong jezyka. Wikingowie i Celtowie uwazali, ze zapisanie stowa pismem runicznym
nadawalo mu magiczna moc. Z tego tez powodu, po dokonaniu kazdej inskrypcji dodawali na
koncu zwrot ,,wykonat mnie ten-a-ten" czy ,,ten-a-ten to napisal". Takie dobitne podpisy
mialy na celu $ciste powiazanie tworcy z napisem. W Derbyshire znaleziono misg, na ktorej
wyryto runami napis: ,,Bég zachowa honor Haddy, poniewaz on to napisat".

Innym sposobem uzywania run w magii bylo zapisywanie ich w rzgdach. W ten sposob
zapisywano kroétkie zaklecia, sktadajace sig z kilku znakéw runicznych. Jezeli zatem Wiking
chcial wzmocni¢ swoja zdolno$¢ diwinacji, zapisywat zaklecie sktadajace si¢ z nastgpujacych
run: Laguz/woda (odnosi si¢ do tajemnic i podswiadomosci), Pe-orth/pytanie (do celow

magicznych i diwinacji), Ansuz/Odyn (bog run) oraz Ke n az/pochodni a (inspiracja).

MAGICZNE ZASTOSOWANIE RUN

Niektore typy napiséw runicznych, takie jak inskrypcje i zaklgcia, moga by¢ stosowane na
roézne sposoby. Wpisywano je w talizmany, ktore stawaly si¢ wowczas trwata, fizyczna
manifestacja magii run, noszong przez posiadacza przy sobie. Zaklgcia runiczne mozna byto
takze wyry¢ na $wiecy, ktora nastgpnie sig palito albo na kawatku drewna, ktory wrzucato sig
do ognia. Proces spalania uwalniat zapisane zaklgcie. Istnialy r6znice w wykonaniu run do
celéw magicznych i do diwinacji, jednak proces znaczenia, kolorowania i nazywania byt po-
dobny.

Przy kazdym t zaklgciu bardzo wazne byto odpowiednie dobranie materiatu, poniewaz to on
byt medium przenoszacym magiczng wiadomosc¢ i dodawat wtasna, specyficzng energi¢ do
magii run, Z tego wzgledu na talizmany najlepiej wybraé trwale materiaty naturalne. Z kolei
runiczne ,,szybkie" zaklgcia powinny by¢ wyryte na materiatach fatwopalnych. Sam proces
tworzenia przedmiotu naznaczonego runami to magiczny rytuat, ktory tradycyjnie sktadat si¢
z pigciu krokow. Po pierwsze nalezalo wyry¢ runy w kamieniu, drewnie czy innym materiale.
Nastepnie kolorowano nacigcia czerwona ochra lub wtasna krwia, co magicznie wzmacniato
zaklgcie. Po trzecie, podczas wycinania i kolorowania §piewano imiona wycinanych run, co
dodawalo im mocy. Jezeli runy ryte byly na przedmiocie majacym jednorazowe dziatanie,

kolejnym krokiem byto wystanie run ku ich przeznaczeniu, najczgsciej poprzez spalenie. Na



koniec nalezato podzigkowa¢ bogom, sktadajac im w ofierze midd i piwo.

Sposoby wrdzenia z run

Runy sa systemem wrozenia przypominajacym tarot i i-ching. Rdznica polega na tym, ze
runy sa zestawem kamieni lub drewienek z wyrytymi znakami, a nie kartami. Podobnie Jak w
tarocie, runy maja w wigkszosci gore i dot i od tego potozenia zalezy ich znaczenie w ukta-
dzie- Z kolei niektore z run sa symetryczne i wygladaja tak samo w potozeniu prostym i
odwréconym. W praktyce kamienie runiczne wykona¢ mozna z dowolnego naturalnego
materialu - kamieni, gliny, drewna, a od biedy mozna je nawet wyrysowaé na kawatku
kartonu.

Runa Odyna

Wszystkie runy umiesci¢ w woreczku wykonanym z naturalnego materiatu, w ktérym
mozemy je zawsze przechowywaé. Wymieszac, potrzasajac woreczkiem, bez patrzenia
siggnac, wylowi¢ jeden kamien i utozy¢ go przed soba. Nalezy zwroci¢ uwagg, aby nie
odwroci¢ runy podczas ktadzenia, musi zosta¢ potozona w taki sposdb, w jaki zostata wyjeta.
Wybrana runa odzwierciedla nasza obecna sytuacj¢ lub daje wskazowki dotyczace

postawionego pytania.

Uklad trzech run

Runy umiesci¢ w woreczku, wymieszaé, potrzasajac. Wyjaé trzy kamienie i utozy¢ je przed
soba od lewej do prawej w jednym rzgdzie. Pozycje run reprezentuja: pierwsza z lewej - nas
w chwili obecne;j;

druga ($rodkowa) - czekajace nas wyzwanie; trzecia (z prawej) - najlepszy mozliwy wynik.
Runiczny krzyz

Z woreczka wyjac sze$¢ kamieni 1 utozy¢ je w nastepujacy sposob:

1. Pierwsza rung ktadziemy na $rodku. Runa ta reprezentuje nas w obecnej sytuacji.

2. Druga rung¢ utozy¢ po lewej stronie pierwszej runy. Runa ta reprezentuje nasza przesziosé.
3. Trzecia rung ktadziemy po prawe;j stronie runy pierwszej, sSrodkowej. Runa ta reprezentuje
nasza przysztosc.

4. Czwarta rung¢ umieszczamy pod pierwsza, Srodkowa runa. Reprezentuje ona podtoze, na
ktérym rozwija si¢ sytuacja.

5. Piata rung utozy¢ nad pierwsza, sSrodkowa runa. Runa ta reprezentuje czekajace na nas
wyzwanie.

6. Ostatnia, szosta rung ktadziemy nad runa piata. Reprezentuje ona najlepszy wynik.

Runy trzech zy¢

Uktad ten shuzy poznawaniu swoich przesztych wcielen (inkarnacji). Uzywa si¢ do niego

pigciu run. Podobnie jak przy poprzednich wrézbach nalezy runy wtozy¢ do woreczka,



wymiesza¢ 1 wybra¢ pigc¢. Nastgpnie uktadamy je przed soba w nastepujacym porzadku:

1. Pierwsza rung ktadziemy po prawej stronie. Runa ta reprezentuje nasze narodziny i
dziecinstwo w obecnym zyciu.

2. Druga run¢ ktadziemy po lewej stronie pierwszej. Reprezentuje ona nasza terazniejszosc.

3. Trzecia rung ktadziemy po lewej stronie drugiej runy. Reprezentuje ona nasza przysztos¢ w
obecnym zyciu.

4. Czwarta rung ktadziemy pod druga, srodkowa runa. Reprezentuje ona nasze przeszie
wecielenie (inkarnacjg).

5. Piata rung kltadziemy powyzej drugiej, sSrodkowej. Reprezentuje ona nasze przyszte

wcielenie.

ZNACZENIE

Alfabet runiczny zwany starszy futhark uzywany byl przez péinocne plemiona Szwecji,
Norwegii. Danii 1 potnocnej czg$ci Niemiec. Sktadat si¢ z 24 liter, z ktorych pierwsza byta F,
a ostatnig O.

Znaczenia run sg ogolnie okreslone, jednak nalezy by¢ ostroznym podczas interpretacji.
Znaczenia run s3 bowiem bardzo ogoélne i trzeba Je umiejetnie odnies¢ do sytuacji, o ktora
pytamy. Z czasem kazdy, kto po§wigca runom trochg czasu i uwagi, nauczy si¢ intuicyjnie

odczytywac przekazywana przez nie wiadomos¢.

Aettir Freya

Feoh, Fehu (Frey, bydlo) F
Ta runa oznaczata bydto, ktore byto poili wszechnic uzywane przez niektore ludy jako
waluta, a zatem bylo lez wyznacznikiem bogactwa. Jednak poniewaz wyprawy po bydto
sasiadow byly w owych czasach powszechne, Feoh wskazuje na bogactwo, ktére mozna
tatwo zyskac, ale 1 stracic.
Feoh symbolizuje witalnos¢ i site, potege finansowa i osobiste wzbogacenie. Jest zielonym
$wiatlem dla posuwania sytuacji naprzdd. Implikuje, ze bogactwo osiagna¢ mozna dzigki
cigzkiej pracy.
Odwrdécony Feoh oznacza stratg, ograniczenia i problemy, ktore moga wzia¢ goére nad
naszymi wysitkami. Odnosi si¢ to rowniez do spraw sercowych. Chociaz znaczenie
odwroconego Feoh jest negatywne, moze by¢ ono ztagodzone pozostalymi pozytywnymi
runami.
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: Nalezy $cisle okresli¢, czego naprawdg nam trzeba. Czy jest to bogactwo, czy

tez moze nauka, rozwoj i samostanowienie? Cieszmy si¢ chwilowym powodzeniem i



pamigtajmy, by dzieli¢ si¢ nim z innymi. Ten, kto jest szczgsliwy i silny, moze pomagaé
stabszym od siebie.

Pozycja odwrocona: Nasze strzaty wciaz chybiaja celu, raz blizej, a raz dalej. Nasz okr¢t juz
przyptynat do brzegu, jednak wciaz nie mozemy znalez¢ konia, ktory poniesie nas w glab
ladu. Trzeba obserwowac sytuacjg i1 zastanowic sig, czego chcemy sig¢ nauczy¢ 1 w ktora

strong rozwija¢. Mamy mozliwo$¢ przekonania sig, co jest prawdziwym zrodtem naszej sily.

Ur, Uruz (moc, tur) U, V
Ta runa symbolizuje tura, wymarly gatunek dzikiego lesnego A L byka, reprezentuje jego
dzikos¢ 1 walecznos¢. Przywoluje na Uli mys$l elementarna i pierwotna site oraz meska
energi¢ w nieposkromionej formie. Rytualne towy na tura byty testem, jaki mtodzi wojownicy
musieli zdaé, aby sta¢ si¢ mgzczyznami. Dlatego Ur moze przedstawia¢ pionierskiego ducha,
szorstki indywidualizm 1 duchowa sile.
Ur sygnalizuje dramatyczna zmiang, sytuacjg, ktora trzeba przyjaé z pokora oraz czekajace
nas wyzwanie, nowa odpowiedzialno$¢. Zwiastuje czas proby, ktéry moze jednak okazaé si¢
bardzo korzystny.
Odwrécony Ur oznacza, ze czeka nas duza, lecz niekorzystna zmiana. Prawdopodobnie
obecnie nie wktadamy do$¢ wysitku i woli w swoje dzialania.
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta; Nasze stare zycie dobiega konca- Ur nie jest jednak runa konca, ale nowego
poczatku. By¢ moze mroczny tunel prowadzi do nowego zycia, jednak na jego koncu czeka
jasne i ciepte Swiatto. Nalezy si¢ przygotowac¢ na nowe mozliwosci jawiace si¢ poczatkowo
jako straty.
Pozycja odwrocona: By¢ moze nie potrafimy skorzysta¢ z obecnej chwili. Moze si¢ wydawac,
ze nasze wlasne sity zwracaja si¢ przeciw nam samym. Jednak pozorna porazka moze okazac¢
sig jedynie lekkim wstrzasem. Zycie jest cyklem, wiec predzej czy pdzniej obecna chwila

powroci, 1 znowu bedziemy mogli dokona¢ wyboru.

Thorn, Thurisaz, Porn (Thor, ciern) Th
Ta runa reprezentuje ciern, ale takze magiczny mtot boga Thora, Mjolnir. Chociaz ciern jest
malenki, moze powodowa¢ wielki dyskomfort, ktory jest zwielokrotniony, jesli cierni jest
wigcej.
Ciern na pierwszy rzut oka jest ostry i bolesny, jednak tak samo moze by¢ uznawany za
ostrzezenie lub obroncg. Konkretne znaczenie Thoma zalezy w duzej mierze od otaczajacych
go innych run. Moze oznacza¢ wielka sil¢ i szczg$cie albo - wielkie niebezpieczenstwo i
opieke. Moze sygnalizowa¢ nadmierna pewnos¢ siebie i przestrzegac przed jej skutkami.

Oznacza takze czas proby.



Odwrécony Thorn wskazuje, ze nadchodza cigzkie czasy, za$ pytajacemu trudno bedzie
osiagnac sukces. Szczescie chwilowo nas opuscito, za$ dalszy brak dynamiki postepowania i
silnej woli moze sprawi¢, ze sprawy wymkna si¢ nam spod kontroli.

Drogowskaz duchowy:

Pozycja prosta: Jest praca do wykonania, zarOwno wewnatrz, jak i na zewnatrz. By¢ moze
jestesmy gotowi na niezwykte duchowe przezycia. Teraz mozemy zobaczy¢, co kryje si¢
wewnatrz 1 dzigki temu dowiedzie¢ sig, jakie dziatania sa obecnie najlepsze. By¢ moze jest to

po prostu oczekiwanie.

Ansur, Ansuz, Os (Odyn, usta) A
Znany réwniez pod nazwa boskiej runy, Ansur jest po§wigcony Odynowi, ojcu wszystkich
istot 1 najwyzszemu bdstwu norse. Przez Rzymian utozsamiany byt z Merkurym,
wyslannikiem
bogéw i dlatego Ansur kojarzony jest z komunikacja za pomoca stowa
pisanego i mowionego.
Celtowie 1 Wikingowie mieli silng tradycj¢ przekazywania catej swojej wiedzy ustnie, a
historii poprzez piesni i poematy bardow czy skaldow. Cate pokolenia uczyty si¢ w ten
wlasnie sposob. Ansur wrozy nadchodzaca zmiang poprzez mowg lub inspiracjg. Czgsto na
owa zmiang¢ moze wywrze¢ najwickszy wplyw proba w rodzaju rozmowy z kim§ znaczacym.
Ansur wskazuje, ze wypadnie ona pomyslnie. Kojarzony jest takze z uczeniem si¢ i nauka, w
ktérych osiagnie si¢ dobre wyniki. Istota tej runy jest rada i przemyslenie swoich dziatan,
doradza niespieszne dziatanie, poniewaz pospiech moze powodowac ktopoty. Moze takze
sygnalizowa¢ podrdz lub wyprawe, niekoniecznie w sensie dostownym.
Odwroécony Ansur wskazuje zte rady, ktorych nie powinnismy stucha¢. Nie powinnismy
angazowac si¢ w sprawy, co do ktoérych nie potrafimy podjaé konkretnych i pewnych decyzji.
Nalezy zachowac¢ ostrozno$¢ i obiektywizm.
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: Rozwija si¢ nowe zycie lub perspektywa. Nalezy by¢ ostroznym podczas
kontaktéw z innymi. Zjednoczenie z boskim elementem znajduje si¢ w zasiggu reki. Najpierw
nalezy zaczerpna¢ ze studni dla siebie, a potem bgdziemy mie¢ silg, aby zaczerpnaé z niej
wody dla innych.
Pozycja odwrocona: Blokada bierze si¢ z niemoznosci porozumienia. To, co dzieje si¢
obecnie, jest czgscia naszego zyciowego doswiadczenia- Jesli studnia jest zatkana, nalezy ja

oczyscic.

Rad, raido (koto) R

Ta runa kojarzona byta z symbolem kota lub wozu. W6z byt a motywem powtarzajacym sig



w mitologii norse i moze symbolizowaé rydwan albo Stonce, ktore codziennie przemierza
niebo, magiczny powoz Freyi i Freya, rydwan Thora ciagnigty przez dwa kozty lub §wiety
powdz bogini ziemi.

Znaczenie run nie jest nigdy proste i jednowymiarowe. Dotyczy to rowniez i tej runy. Jednym
z jej znaczen jest podrdz i komunikowanie si¢. Podr6z moze by¢ fizyczna, rzeczywista lub tez
oznacza¢ gotowo$¢ do podrozy w glab siebie, czgsto bardzo pomocnych i przynoszacych
oswiecenie. Rad ucieles$nia potrzebe szybkiego dziatania zgodnie z kierunkiem nadawanym
przez wydarzenia. Wskazuje na czas podejmowania szybkich decyzji i odrzucenie wszelkich
wahan. Moze takze wskazywa¢ wazne interesy, wydarzenia w zyciu zawodowym oraz nie-
spodziewane wiadomosci.

Odwrécony Rad sygnalizuje przeszkody i opdznienia dotyczace wszelkich zamierzen i spraw
biezacych. Ostrzega przed klopotami w podrozy lub o koniecznos$ci wyjazdu w bardzo
niesprzyjajacych okolicznos$ciach 1 pozostawienia domu bez opieki. Moze takze oznaczaé
ktopotliwych gosci.

Drogowskaz duchowy:

Pozycja prosta: Istota tej runyjest komunikacja. Najwigksza warto$¢ maja teraz sprawy
wewngetrzne, duchowe, jednak nie mozemy polegaé jedynie na wlasnych sitach. O wskazdéwki
mozemy prosi¢ sity wyzsze, taka decyzja jest obecnie najrozsadniejsza. Najlepiej nieco
odczekaé, jednoczes$nie pozbywajac si¢ oporu i przeszkod, robiac w ten sposdb miejsce na
konkretne dziatania.

Pozycja odwrocona: Najwazniejsze sa obecnie stosunki z innymi, moze jednak nastapi¢
wigcej rozstan niz spotkan. Bez wzgledu na wszystko warto zachowac¢ dystans 1 poczucie

humoru. Nawet porazka moze po czasie okaza¢ si¢ korzystna.

Ken, Kaunaz. Kano, Cen (ogien, pochodnia) C, K
Jest to runa symbolizujaca elementarna site ognia. Pochodnia lub $wigty ogien jest
uniwersalnym symbolem o§wiecenia, znajdowanym w wigkszosci religii. W mitologii norse
dwie pierwotne sity odpowiedzialne za tworzenie, ktore spowodowaty zaistnienie fizycznego
Swiata, to ogien (energia meska) i 16d (energia zen-
Ken sygnalizuje podarunek. Kojarzony jest z przesileniem wiosennym, pora celebrowania
nowego zycia, przez co symbolizuje rowniez ptodnos¢, nie tylko te fizyczna, ale 1 duchowa.
Ken jest runa meska, odnoszaca si¢ do osoby dominujacej w danej sytuacji, ktéra moze by¢
ofiarodawca podarunku. Jezeli osoba dominujaca jest pytajacy, Ken doradza, czy przyjac
oferowany podarunek. Runy otaczajace Ken pokazuja motywacj¢ obdarowujacych i to, czy
warto je przyjmowac. Ken ma takze swoje wewngtrzne, mniej oczywiste znaczenie,
dotyczace nabywania wiedzy. W dawnej Szkocji stowo ,.ken" oznaczato ,,wiedzie¢".

Pochodnia, ktora symbolizuje, jasno wskazuje na o$wiecenie, intelektualne i duchowe. Moze



takze oznacza¢, ze to pytajacy bedzie musiat pomoc innym, ,,08wietlajac" ich drogg.
Odwrécony Ken oznacza strate - w interesach, mitosci czy nadziei. Straty te moga by¢
chwilowe lub permanentne, w zalezno$ci od innych run w uktadzie.

Drogowskaz duchowy:

Pozycja prosta: Ken to runa otwarcia. Stonce przebija sig¢ przez chmury, §wiatlo zwycigza
ciemnos¢. Dzigki swiadomosci $wiatta mozliwe staje si¢ zrozumienie. Posiadajac swiatlo,
mozemy nim o$wieci¢ takze swoje otoczenie. Znajdujemy si¢ w centrum spotkania dobrych 1
harmonijnych sit.

Pozycja odwrocona: Zbieraja si¢ chmury, ktore zastaniaja Stonce. Pojawiaja si¢ problemy w
partnerstwie. Oznacza to, Ze najwyrazniej nie jest ono na tym etapie rozwoju odpowiednie.
Jezeli nie zauwazymy, co si¢ dzieje, stracimy mozliwo$¢ zrobienia kolejnego kroku naprzod.

Czasami warto zrezygnowac ze starego, aby zrobi¢ miejsce nowemu.

Geofu, Gyfu, Gebo (Dar) G
W spoteczenstwach plemiennych podarunki miaty specjalne znaczenie. Bogata osoba byta
oceniana na podstawie czgstotliwos$ci prezentow dawanych tym, do ktorych los si¢ nie
usmiechnat. Osobiste relacje i bliskie przyjaznie byly cementowane wymiana podarunkéw o
niewielkiej wartos$ci, ale silnym znaczeniu symbolicznym, Geofu kojarzony jest z mitoscia.
Generalnie jest to runa bardzo sprzyjajaca, wskazujaca na spokdj i wewngtrzne szczescie.
Moze by¢ jednak réwniez forma ostrzezenia, mowiaca, ze kazdy dar, czy to w mitosci, czy
biznesie, wymaga zaptacenia za niego ceny, jesli nie w tym zyciu, to w nastgpnym.
Zignorowanie tego przypomnienia moze doprowadzi¢ do komplikacji.
Geofa w postaci odwroconej wyglada tak samo i to samo oznacza.
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: Zjednoczenie w zasiggu reki, jednak nie nalezy si¢ oddawac catkowicie, ale w
czes$ci pozostac soba. Pozwolmy wiatrom wia¢ pomigdzy soba a swoim partnerem.

Pozycja odwrocona: Ta runa jest symetryczna i nie ma pozycji odwrotne;j.

Wynn, Wyn, Wunjo (rados$¢) W, V
Znaczenie tej runy to rado$¢ lub szczegsliwose, ktore rozjasnialy zycie mieszkancoOw zimnych
krain Péinocy. Zwtaszcza w poblizu Kreggu Polarnego zimy byty dlugie, za§ kompletna ciem-
no$¢ panowata przez wigkszo$¢ dni i znaczna czg$¢ roku. Nadchodzaca wiosna byta z tego
powodu radosnym wydarzeniem obchodzonym poprzez oddawanie czci sitom zycia.
Za ta rung kryje si¢ idea szczgs$cia uzyskanego dzigki gigtkosci 1 umiejgtnosci ptynigeia z fala.
a nie pod prad. Dzigki cigzkiej pracy osiagna¢ mozna rados¢ i spelnienie. Prawdopodobnie
trzeba nieco popracowac nad sytuacja, jednak dzigki odrobinie zaangazowania efekty begda po

naszej mysli. Wskazuje, ze szczyt jest blisko 1 warto zastanowic¢ si¢ nad nowymi



wyzwaniami, ktére si¢ przed nami otwieraja.

Odwrécony Wynn ostrzega, ze wyzwania moga by¢ nie do pokonania tym razem. Przyczyna
tego moze by¢ brak pomocy ze strony innych, mniej zaangazowanych oséb lub wlasnego
lenistwa i braku przekonania. Trzeba by¢ bardzo ostroznym, jezeli nie jesteSmy przygotowani
na podejmowanie ryzyka,

Drogowskaz duchowy:

Pozycja prosta: Nastapi koniec zmian i przeszeregowan, sytuacja si¢ normuje. Nasza cigzka
praca przyniesie wkrotce owoce. Wiedza przeksztalca si¢ w zrozumienie. Dzigki nowej
perspektywie dotychczasowe ambicje, cele czy plany moga wydac si¢ mniej istotne.

Pozycja odwrocona: Plon dojrzewa powoli, czeka nas trudna droga. Jednak wszystko, co nas
spotyka, jest préba. Poniewaz §wiatlo miesza si¢ z ciemnoscia, trzeba polega¢ na wiasnym

rozsadku 1 intuicji.

Aettir Hagala

Hasali. Hagel, Hagalaz (grad, powietrze) H
Dostowna nazwa tej runy to grad, symbolizuje niespodziewane wiosenne burze, ktore moga
zniszczy¢ kietkujace ziarno. Dlatego Hagatl reprezentuje op6znienia i ograniczenia, ktore
moga niekorzystnie wptywaé na postep, czy to w zyciu codziennym, czy na $ciezce rozwoju
duchowego. Opdznienia te powinny by¢ jednak widziane w pozytywnym $wietle jako czg$¢
naturalnego modelu losu i zycia.
Hagall zawsze implikuje ograniczenia, w niektorych przypadkach oznacza, ze kto$ lub co$
lezace poza naszym zasi¢giem tworzy przeszkody w osiagnigciu celu. Hagall ostrzega, ze
droga nie bedzie tatwa 1 ze wiele si¢ wydarzy, zanim dotrzemy do celu. Burze gradowe sa za-
zwyczaj krotkotrwale, lecz bardzo intensywne, dlatego Hagall moze sygnalizowa¢ wypadek
lub chorobg i czas préby, ktoremu musimy stawié czoto. Jednak przeciez nie wszystkie
opoOznienia sa niesprzyjajace, poniewaz czasami otwieraja si¢ nowe perspektywy i nowe
punkty widzenia, prowadzace do sukcesu. Czasem takie opdznienie moze ustrzec przed
popetnieniem nieodwracalnych btedow czy poniesieniem ogromnych strat i dzigki temu
Hagalt moze wskazywac, ze co$ chroni nas przed klgska.
Odwrécony Hagall wyglada tak samo 1 ma takie samo znaczenie.
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: nie ma potrzeby goraczkowego uwalniania si¢ z ograniczajacych nas
okoliczno$ci, pewne sprawy pozostaja poza nasza kontrola. Chociaz Hagalaz wyglada tak
samo w obu pozycjach, dziala poprzez odwrotnosci. Czasami po dtugim $nie trudno od razu
stana¢ na nogi 1 trzezwo mysle¢, proces budzenia sig trwa Jaki$ czas. Wielki zysk poprzedzaé

moze strata.



Nied, Nyd, Nauthiz (potrzeba) N
Wyrd, czyli przeznaczenie, symbolizuje w uktadzie runicznym pusta runa Wyrd. Jednak
mozna ja zastapi¢ rung Nied, ktora rzadza Norny, uosobienie kosmicznych sit losu i
przeznaczenia. To Norny spisuja czyny smiertelnikoéw na wiecznych zwojach.
Runa ta na poziomie materialnym oznacza ograniczenia i ostrzega przed sytuacjami, ktorych
nie da si¢ rozwiazac¢ za pomoca goraczkowych dzialan czy nieprzemyslanych decyzji. W
odniesieniu do spraw sercowych oznacza dystans pomigdzy osobami, ktory powinien zostac¢
pokonany. Nied méwi o duchowym rozwoju poprzez wzmacniajace nas proby i trudnosci
oraz o konieczno$ci budowania sity wewngtrznej, ktéra zasadza si¢ na przeciwstawianiu si¢
przeszkodom, ale takze na akceptowaniu losu z pewna doza pokory.
Nied w postaci odwrdoconej wyglada w zasadzie tak samo. Jezeli zauwazymy takie potozenie,
to znaczy, ze czyja$ postawa jest zmienna, niepewna i moze by¢ zrodtem ktopotow. Pewna
doza nieufnos$ci pomoze nam unikna¢ zamieszania w czyjes bezsensowne 1 prowadzace do
katastrofy dziatania. Nalezy zmieni¢ swdj stosunek do zycia i obowiazkoéw, bo inaczej
konsekwencje beda bardzo surowe.
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: Istnieje powazna potrzeba ograniczenia, wstrzymania i przeszeregowania, a
nawet zmiany planow. Jezeli nie mozemy odzyska¢ harmonii, starajmy si¢ chociaz o
utrzymanie rownowagi lub o wyciagnigcie korzysci z nieprzychylnej sytuacji.
Pozycja odwrocona: Nadchodzi wielki nauczyciel w przebraniu niosacego bol 1 ograniczenie.
Jedynie w najczarniejszych godzinach swego zycia widzimy, jak jasne jest $wiatto ptonace w
naszym wngetrzu. Oczyszcezenie potrzebne jest do wzmocnienia charakteru. Tylko po

prawdziwej ciemnosci ujrzymy prawdziwy blask.

Isa,Is(16d)I
Jest to druga z pierwotnych run, przeciwienstwo Ken. Reprezentuje elementarna moc wody
(ducha), ktora przeobraza si¢ w 16d (materi¢), aby w efekcie stworzy¢ fizyczna rzeczywistosc.
W mitach o stworzeniu opisana jest pierwotna interakcja pomigdzy woda i ogniem, dzigki

ktérej powstat Swiat.



Whbrew pozorom 16d nie jest tylko nieprzyjemny w dotyku i niebezpieczny, moze takze
chroni¢, co potwierdza stare powiedzenie ,,odtozy¢ cos$ na 16d", oznaczajace zachowanie
czegos$ na przysztos¢. Isa doradza / ostrozno$¢ i oznacza, ze kontynuowanie
dotychczasowego postgpowa-'  nig moze spowodowac trudnosci. Lepiej ,,zamrozi¢" nasze
plany na jaki$ czas 1 odczeka¢, az pojawia si¢ nowe wskazowki i1 perspektywy, a my sami
dobrze wszystko przemys$limy. Isa zawsze powinna by¢ uznawana za powazne ostrzezenie.
W sprawach serca nie wskazuje na pomyslna przyszio$¢ - serce partnera skute jest lodem i
mamg sa szansg, ze bedzie lepiej na dluzsza mete. Isa radzi, aby chwilowo odtozy¢ plany i
poczeka¢ na zmiang sytuacji, ktora w koncu nadejdzie i przyniesie unormowanie.

W pozycji odwréconej Isa wyglada tak samo i to samo oznacza.

Drogowskaz duchowy;

Pozycja prosta: Nadeszta zima, uwi¢zliSmy w lodzie i nie mozemy si¢ poruszy¢. Cigzko
obecnie o udane przedsigwzigcia. Zastanowmy sig, co takiego przeszkadza w nadejSciu
wiosny. Przestahmy trzymac si¢ kurczowo starych przyzwyczajen i starego sposobu
mys$lenia, a odwilz nadejdzie. "Nie martwmy si¢ jednak zanadto, poniewaz zima jest tak samo

naturalng pora roku, co lato, i tak samo nadchodzi i mija.

Jara, Jera, Ger (ziemia, Zniwo, kolo) J, Y
K Jara jest symbolem wzrostu, odrodzenia, regeneracji i zbiorow, /) ktore koncza rolniczy
sezon. Jej forma przywoluje skojarzenia z kotem por roku, ktére powoduje przejscie lata w
zimg 1 odwrotnie. Zaznaczono na nim dwa najwazniejsze punkty, w ktorych do owej zmiany
dochodzi.
Jara jest runag w pewnym sensie neutralng, o tym samym wygladzie i znaczeniu w pozycji
prostej 1 odwroconej, ma jednak powazne konotacje, silnie zwiazane z otaczajacymi runami.
Stowo ,,zniwa" ma znaczenie pozytywne - czekajacy ,,plon" nagrdd za nasze dotychczasowe
dzialania, moze jednak oznacza¢ bardzo negatywne wyniki, poniewaz nagrody za nasze
dziatania nie zawsze sa przyjemne. Wyrok jest ,,plonem" postgpowania przestgpcy, zas ngdza
wynikiem trwonienia pienigdzy czy lenistwa. Pojawienie si¢ w uktadzie Jary oznacza czas
podsumowania; zycie zatoczyto petne koto i teraz nadeszta pora na zebranie tego, co
posiali$my, czy begdzie to zte, czy dobre. Jara moze sygnalizowa¢ rowniez zakldcenia w pracy
1 zyciu. Wskazuje na wewnetrzne niepokoje, przeciwstawne uczucia i emocje, rozdarcie
wewngtrzne, ktore jednak wkrotce si¢ zakoncza. Pokoj osiagnigty zostanie jednak kosztem
pewnych strat.
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: Wszystkie nasze przedsigwzigcia znajda wyjatkowo pomyslny koniec,
chociaz czasami trzeba bedzie cierpliwie poczeka¢ na wyniki. Tak jak rolnik, ktory sieje na

wiosng, a zbiera w Jesieni, tak i my musimy zda¢ sobie sprawe z tego, ze na wszystko



potrzeba czasu.

Eihwaz, Eoh, Yr, (Smier¢, cis) Ei
Runa $mierci symbolizowana jest przez cis, drewno najlepsze v| do rzezbienia na nim run.
Prawdopodobnie Y ggdrasil, Drzewo Swiata, byto cisem (cho¢ podawano réwniez inne
gatunki drzew, takie jak np. jesion). Cis jest takze §wigtym drzewem Odyna, symbolem
dlugowieczno$ci i odrodzenia, poniewaz jest gatunkiem bardzo dtugowiecznym i odradza si¢
na wlasnych popiotach.
Cis byt drzewem niezwykle waznym dla mieszkancow dawnej Europy. Z jego drewna
wykonywano tuki, ktore stuzyty do obrony i polowania. W sensie mistycznym cis byt
symbolem odrodzenia i sadzono go na cmentarzach. W uktadzie ma zazwyczaj znaczenie
pozytywne. Wskazuje na bliskos¢ celu, ktorego osiagnigcie zalezy od odrobiny konsekwencji
1 cierpliwosci. W sensie magicznym oznacza, ze mamy mozliwo$¢ znalezienia si¢ na
bezpiecznym i silnym terytorium. Cisowe drewno jest mocne, gigtkie i bardzo wytrzymate.
Wedle prastarej wiedzy cis prowadzit dusze umartych na druga strong¢. W interpretacji nalezy
zwréci¢ baczna uwage na otaczajace runy, aby zauwazy¢ ewentualne niebezpieczenstwa czy
op6znienia oraz wskazowki, jak mozna unikna¢ ktopotow.
Eihwaz wyglada tak samo i znaczy to samo w obu potozeniach,
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: Ewentualne przeszkody moga okaza¢ si¢ pomocne w czynieniu postepow.
Jednak mozemy teraz czuc¢ si¢ bezsilni, dlatego warto postawi¢ na cierpliwo$¢. Rozwijamy
si¢ najlepiej poprzez niewygody 1 przeszkody. Nalezy spokojnie poczekac na to, co przyniesie

los.

Peorth, Pert (palenisko, pytanie) P
Tej runie przypisywano wiele roznych znaczen. Jej nazwg thumaczono jako: palenisko,
pytanie lub drzewo owocowe.
Laczy si¢ z grami, ryzykiem i przez to z moca Wyrd. Wiazg si¢ takze z tancem i muzyka
sakralng oraz bardami.
Pojawienie si¢ tej runy w uktadzie sygnalizuje jakie§ nierozwiazane sprawy w zyciu
pytajacego. Wkrotce jakas$ ukryta sprawa zostanie ujawniona. Peorth moze reprezentowac
sekret albo cos, czego si¢ wstydzimy czy nie chcemy o tym pamigta¢. Moze rowniez
stanowi¢ podpowiedz i oznaczaé, ze nie jestesmy do konca szczerzy sami przed soba,
szczeg6lnie w kwestii zadawanego pytania, i tak naprawdg pytamy o co$ innego. Peorth moze
oznaczac, ze w jaki$§ zaskakujacy, lecz pozytywny sposob zakonczy si¢ romans lub ze czeka
na nas niespodziewany spadek, fizyczny lub duchowy. Moze takze mie¢ powiazania z

hazardem i oznacza¢, ze pora ponies$¢ ryzyko dla finansowego zysku.



Odwrocony Peorth wskazuje, ze odkryty sekret nie bedzie przyjemny dla oséb
zaangazowanych. Jezeli kto$ kryje jaka§ mroczna tajemnicg, moze to oznaczaé, ze pozna ja
$wiat- Przestrzega takze przed nadmiernym zaufaniem i dzieleniem si¢ swoimi tajemnicami,
ktorych kto$ moze nie dochowac.

Drogowskaz duchowy:

, Pozycja prosta: Zachodza wewngetrzne zmiany, szykuja si¢ niespodzianki. Nic, co
zewngtrzne, nie jest w tej chwili istotne, poza sposobem, w jaki my ukazujemy swoje
wngetrze.

Pozycja odwrocona: Nie nalezy zbyt wiele oczekiwac¢ w tej chwili. Jezeli powtarzamy stare
btedy, nic dziwnego, ze cierpimy. Zamiast wraca¢ do przeszlosci, lepiej zaakceptowac
prawdziwa terazniejszos¢ 10dnosi¢ si¢ tylko do niej. Za niepowodzeniem stoi zwykty pech,

blokada lub wyzwanie, zalezy to gtownie od naszego punktu widzenia.

Eolh, Elhaz, Algiz (ochrona, tos) Z
Jak sama nazwa wskazuje, jest to runa ochrony. Jej magiczne | imig pochodzi od
gigantycznego losia, ktory przemierzat lasy prastarej Europy. UZzywano Jej do ostrzegania
przechodniéw przed wchodzeniem na cudzy teren oraz noszono jako amulet. Znak graficzny
sugeruje, ze Eolh jest rOwniez zwiazany z boginia mito$ci.
Eolh jest czarem ochronnym i zawsze, kiedy si¢ pojawia w uktadzie, przynosi bardzo
optymistyczna wiadomos$¢. Nazwa Eolch odnosi si¢ do tosia lub bursztynu- Runa ta pokazuje,
ze jesteSmy chronieni przed niebezpieczenstwem i przeciwnos$ciami w czasie dotyczacym
naszego pytania. Sygnalizuje takze, ze moga pojawic¢ si¢ jakie$§ nowe sity i mozliwosci -
takiej, jak nowa praca, malzenstwo czy mitosc¢.
Odwrdécony Eolh oznacza, ze osoba pytajaca zostata lub zostanie oszukana i wystawiona do
wiatru przez osoby z najblizszego otoczenia, czy to w sprawach zawodowych, czy mitosnych.
Nalezy by¢ bardzo ostroznym i upewnic sig, ze przedsigwzigliSmy wszelkie mozliwe kroki,
aby uchroni¢ sig przed klgska. Trzeba takze uwazaé, aby nie pas¢ ofiara ztych lub po prostu
bezmys$lnych dziatan innych.
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: Potrzebna jest kontrola emocji. Jedyna ochrong sa jedynie stuszne i
przemyslane dziatania. Jezeli co$ nas martwi albo boli, nie wolno przed tym uciekac,
poniewaz jest to tylko oznaka rozwoju.
Pozycja odwrocona: Trzeba skupi€ si¢ na zdrowiu, a takze najblizszym otoczeniu. Jezeli
mamy przeczucie, ze kto$ traktuje nas instrumentalnie, sami jeste$my winni za ten stan
rzeczy, poniewaz na to pozwalamy. Jezeli jednak zdamy sobie z tego sprawe, mozemy
sytuacj¢ wykorzysta¢ dla siebie. Zwycigstwo moze nie by¢ chwilowo mozliwe, jednak

réwniez przegrywajac mozna odnie$¢ zwycigstwo poprzez nauke i kolejny krok.
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Sigel, Sigil, Sowelu (Slonce) S
Nazwa tej runy dostownie znaczy ,,Stonce", ktore bylo waznym elementem kultu w epokach
brazu i zelaza w poinocnej Europie. Symbolicznie Stonce reprezentuje sily zyciowe. W
mitach germanskich, co jest wyjatkowe. Stonce bywalo rodzaju zenskiego. Tradycja ta
prawdopodobnie bierze si¢ jeszcze z czasoOw spoleczenstw matriarchalnych.Sigel symbolizuje
sity zyciowe ogolnie oraz sity witalne istniejace w kazdej rzeczy. Jako Stonce stanowi
centrum $wiata, wokot ktorego wiruja inne sprawy. Sigel jest runa pozytywna i przepowiada
dobre rzeczy, szczegolnie w kwestiach zdrowotnych. Kojarzony jest z wigorem i witalnoscia.
Moze implikowac, ze ostatnio mocno si¢ nadwergzyliSmy i potrzeba nam odpoczynku i
odprezenia.
W pozycji odwroconej Sigel wyglada tak samo i to samo znaczy. Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: Jestesmy juz tym, czym zawsze chcieli$my by¢, nadeszta wigc pora na
odpoczynek. Jezeli wolimy zrezygnowac z jakich§ spraw, pamigtajmy, aby byt to zwycigski
odwrot, a nie ucieczka. Jest to rowniez pora, aby $wiat poznat tajemnice, ktore ukrywamy
nawet przed samymi soba. Pamigtajmy, ze sami nie jestesmy w stanie wptywaé na swoj los -
zawsze dzialaja na nasze zycie sity, ktore nie zawsze rozumiemy, ale to dzigki nim udaje nam

si¢ dokonywac¢ wielkich czynow.

Aettir Tyra

Tyr, Teiwaz (Tyr) T
Tyr, zwany tez Tew lub Tiw, byt jednym z najwazniejszych bostw Aesiru, bogiem wojny.
Ten znak graficzny ma ksztalt falliczny, symbolizuje takze zwycigstwo w bitwie. W tradycji
norse bog Tyr byt pierwotnym stworca, ktorego pdzniej zastapit Odyn- Nie byt on jednak
dobrotliwym ojcem, ale bogiem-wojownikiem. Kiedy runa Tyra pojawia si¢ w uktadzie,
sygnalizuje, ze pytajacego czekaja wielkie wyczyny, ktore wymagaja sporych rezerw energii
moralnej i fizycznej. Tyr jest rung wojny 1 przepowiada rozlew krwi, w sensie dostownym lub
W przeno$ni - moze by¢ to ,,bitwa" na zebraniu, jednak zwycigstwo jest pewne, jezeli warunki
zostana spetnione.
Odwrocony Tyr oznacza, ze pytajacy jest ostabiony 1 musi wykrzesac¢ z siebie cala energig,
aby odnie$¢ zwycigstwo.
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: Pora zajrze¢ w glab siebie, w najtajniejsze zakamarki swego jestestwa. Tam
odnajdziemy swoje prawdziwe potrzeby i najwigksza sitg. Przeanalizujmy nowo powstate
Wwigzi, poniewaz moga one wymagac jeszcze mnostwa pracy, aby byly naprawde
warto$ciowe. Tyr to runa poswigcenia i wytrzymato$ci, zwraca uwage na potrzebg

cierpliwosci. Naszym najwigkszym wrogiem by¢ moze jestesmy my sami.



Pozycja odwrocona: Z pochopnych i pospiesznych dziatan wyniknaé¢ moze niebezpieczna
sytuacja- Skojarzenia moga by¢ krotkotrwate, jednak spetnia swoje zadanie. Czy
najwazniejszy w wypetnianym zadaniu jest sam wynik, czy tez proces jego wykonywania?

Odpowiedzi nalezy poszuka¢ we wlasnym wngtrzu.

Beorc, Berkana (brzoza) B
Beorc wiaze si¢ z brzoza, symbolem plodno$ci. Sam ksztalt runy przypomina kobiece piersi.
Beorc znana jest takze jako runa narodzin, wiaze si¢ z kultem bogini-matki.
Beorc symbolizuje matke, zrodto ciepta i pokarmu w sensie fizycznym i duchowym.
Zapowiada zwycigstwo poprzez ci¢zka prace, uwage i poswigcenie.
Odwrécony Beore wskazuje na bezptodnos¢, trudnosci 1 nieporozumienia, cz¢sto w domu 1
rodzinie. Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: W sprawy nalezy zaglebi¢ sig z cierpliwos$cia, uwaga i Swiadomie.
Pierwszym krokiem jest pokonanie oporu, dopiero potem mozna zacza¢ dzialaé. Jezeli
potrzebujemy pomocy, zwro¢my si¢ z prosba o rad¢ do bardziej doswiadczonych od nas.
Tylko wowczas nasze dziatania przyniosa spodziewane efekty.
Pozycja odwrdcona: Co$ zakloca w tej chwili nasz rozwdj. Jezeli czujemy sig¢ onie$mieleni i
ze strachu nie podejmujemy wiasciwych dziatan, odczekajmy trochg i sprobujmy si¢
odprezy¢. Nadejdzie kolejna szansa i tym razem bedziemy dziata¢ sprawniej. Czy nasze

wlasne pragnienia sa wazniejsze od pragnien innych ?

Eoh, Ehwaz, Eh (kon) E
K-on poswigcony byt bogowi ptodnosci Freyowi i uznany za zwierze $wigte. W mitologii
indoeuropcjskiej kon byt bardzowaznym zwierzgciem, co znajduje swoje potwierdzenie w
sztuce ludéw Potnocy, plemion wojownikow.
Znaczenie tej runy jest w duzej mierze neutralne, wskazuje na podrdze i prawdopodobienstwo
zmiany horyzontow. Zmiana nie bgdzie prawdopodobnie wielkim zaskoczeniem, sytuacja
ewoluuje juz od jakiego$ czasu. W sensie duchowym Eoh moze mowi¢ o koniecznosci
zacie$nienia wigzi emocjonalnych z bliskimi i zastanowienia si¢ nad
wlasnymi uczuciami.
Odwrécony Eoh takze zapowiada podroz, jednak taka, ktéra wypadnie w nieodpowiednim
momencie i wynika raczej z koniecznos$ci niz z
potrzeby.
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: Maja miejsce zmiany i przesunigcia, rOwnomierny
postep 1 rozwoj. W przyszio$¢ nalezy wkraczaé¢ z ufnoscia i pewnoscia

siebie.



Pozycja odwrdcona: Jezeli co$ stoi na przeszkodzie postgpowi, nalezy podjaé przemyslane
dziatanie. Nic nie jest stracone, po prostu nie wszystkie szanse sa dla nas przeznaczone i

widocznie tak ma by¢. To, co nas czeka, przyjdzie do nas predzej czy pozniej.

Mann, Mannaz (cztowiek) M
Dla plemion pétnocnej Europy dziedzictwo i pochodzenie byly bardzo wazne. Kazdy
wywodzit si¢ z klanu, ktéremu winien 1 byl bezwzgledna lojalno$¢ za zycia 1 po $mierci.
Kazde plemi¢ wznosito kopiec, w ktorym chowato swoich wspdiplemiencow, zawsze z
rygorystycznym przestrzeganiem pogrzebowych rytualéw, aby zmarli nie stali si¢ upiorami i
nie zaczgli nawiedza¢ po nocach zywych.
Ta runa pragnie nauczy¢ nas. ze jesteSmy osamotnieni i na siebie tylko mozemy liczy¢,
jednak nie jesteSmy na $wiecie sami. Kazdy z nas jest indywidualna jednostka, jednak czg$cia
wigkszej catosci. Kiedy w uktadzie pojawia si¢ Mann, oznacza to, ze osoba pytajaca utracita
w jakims$ stopniu rozeznanie w sytuacji, potrzebuje rady i wyjasnienia okolicznosci. Jednak
poszukiwana odpowiedz i rada tkwi najczg$ciej wewnatrz, nie na zewnatrz. Mann przestrzega
réwniez przed egoizmem i przesadnym skupieniem na sobie, kosztem innych ludzi i matki-
ziemi.
Jednoczesnie Mann moze doradza¢ objgcie bardziej samotnej Sciezki, bez polegania na
innych.
Odwrécony Mann oznacza, ze otaczaja nas ludzie, ktorzy wcale nie dbaja o nasze interesy.
Kto$ lub co$ stoi nam na drodze do osiagnigcia celu.
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: Esencja tej runyjest szczeros¢. Jasno$¢ i chgé zmian dzialaja najsilniej. Kiedy
jestesmy szczerzy wobec siebie, bedziemy takze szczerzy wobec innych. Umiarkowanie,
poswigcenie 1 opanowanie pomoga odnalez¢ wiasciwy kierunek.
Pozycja odwrocona; Blokady pochodza z wewnatrz. Nalezy spojrze¢ w glab siebie, a nie
ogladac¢ si¢ na innych. Pora na zastanowienie i refleksj¢. Wrog zewngtrzny jest tylko

odbiciem naszego wlasnego wngtrza.

Lagu, Laguz (Woda) L
Lagu to runa wody, symbolizujaca jezioro lub morze. Ocean jest w mitologii tonem bogini-
matki, z ktorego narodzit si¢ wszech§wiat. Oprdcz tego przypomina skojarzenia pomiedzy
cyklami lunarnymi i menstruacyjnymi oraz cyklem ptywoéw morskich.
Lagu zwraca uwagg na ukryte strony naszej osobowosci. Woda kojarzona jest z Ksigzycem,
ktory kontroluje przyptywy i odptywy morza. Lagu implikuje, ze czas wstucha¢ si¢ w glos
wewngetrzny 1 wyciszy¢ nieprzerwany szum dobiegajacy z zewnatrz. Niektorzy uSmiechaja si¢

zZ



powatpiewaniem na rad¢ postuchania wtasnej intuicji, jednak postawa taka moze
spowodowac dalsze klopoty. Lagu doradza ptynigcie z fala, a nie pod prad i oznacza
receptywnosc.

Lagu odwrdécony wskazuje na stabos$¢ i mozliwos¢ zdrady. Pod§wiadoma czg$¢ umystu jest
skonsternowana, co moze okaza¢ si¢ klopotliwe. Zalecane jest umiarkowane zaufanie do
innych, ale rowniez ograniczona wiara we wiasne sily. Nalezy mysle¢ za siebie i starac si¢
robi¢ to dobrze.

Drogowskaz duchowy:

Pozycja prosta: Pora na przegrupowania i zmiang perspektywy. W podjeciu wtasciwych
decyzji pomdc nam moze kontakt z wlasna pod$wiadomoscia i stuchanie podpowiedzi
intuicji. Warto przez chwilg po prostu znalez¢ si¢ w sytuacji, bez oceniania czy prob
logicznego zrozumienia.

Pozycja odwrocona: Nie przeceniajmy wtasnych sit, nadmierna

walka 1 ped do przodu moga przynies$¢ katastrofalne skutki. Czy nasza ocena sytuacji
rzeczywiscie opiera si¢ na instynkcie? Nalezy pozosta¢ soba i jednoczesnie uszanowaé

innych.

Ing, Inguz (plodnos¢) Ng
Ta niezwykta runa otrzymata swoje imi¢ od tajemniczego bo-"j ga, ktdrego ujrzeli
Dunczycy, kiedy podrézowat powozem nad V. wodami. Na poczatku mysleli, ze widza
Njorda, boga morza z
Vaniru, jednak potem utozsamiono go z Freyem, bogiem ptodnosci z Asgardu.
Podstawowa runa, symbolizujaca kobiete, brakujaca cz¢$¢, dopetnienie. Ing wskazuje, ze
pytajacy ma jakie$ ktopoty, jednak zta passa Juz si¢ konczy. Zmiany na horyzoncie powinny
zwiastowac szczescie 1 spelnienie. Wazne jest jednak pamigtanie o zasadzie, Zze nie ma nic za
darmo.
W pozycji odwrdoconej Ing wyglada tak samo 1 znaczy to samo.
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: Pora na zebranie sit przed ukonczeniem dzieta i nowym poczatkiem.
Trudnosci wyjasnia si¢ i rozwiaza;, brzydkie kaczatko okaze si¢ fabedziem. Ruch najlepiej
wyzwala od codziennej rutyny. Istnieje pewne niebezpieczenstwo, jednak czasem niewielki,
lecz przemyslany ruch tub odruch intuicji moze nas zabra¢ z jego zasiggu. Pozycja

odwrocona: Inguz wyglada tak samo i znaczy to samo.

Daeg, Dagaz (dzien, Swit, Swiatlo dnia) D

Daeg ($wiatlo dnia) wskazuje na Stonce, powstanie, jest runa nowych poczatkéw. Najczesciej



dotyczy stanu ducha, a nie spraw materialnych, chociaz moze rowniez zapowiada¢ wzrost i
zmian¢ w kwestiach finansowych. Moze réwniez wskazywac na pogodzenie si¢ z sytuacja i
zaprzestanie skazanej na niepowodzenie walki z losem. Sukces mozna osiagna¢ rownie
dobrze przez odpuszczenie i pogodzenie sig, jak poprzez zacigta walke z sitami zycia i natury.
W pozycji odwrdconej Daeg wyglada tak samo i to samo znaczy. Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: Niedtugo nastapi wielki przetom, ktory przyniesie korzystne, cho¢ nie zawsze
przewidywalne wyniki. Czas stoi po naszej stronie, tempo jest odpowiednie. Jesli znajduje sig
w towarzystwie pustej runy Wyrd, moze zwiastowac niezwykle silne i znaczace zmiany,
niekoniecznie przyjemne na pierwszy rzut oka. Swit przemienit si¢ w pelne $wiatto dnia. Nie
wolno jednak skupia¢ si¢ wytacznie na przysztosci, poniewaz mozna wowczas przeoczy¢

moment, w ktérym si¢ zaczyna.

Othel, Odal, Othila (dom) O
Othel symbolizuje dom rodzinny, dom przodkéw. Jest to miejsce, z ktdrego przybyt klan lub
osoba, czy po prostu ojczyzna.
Koncepcja §wigtej krainy oraz istotna rola dziedzictwa byty t ' . kluczowymi pojeciami w
poganskim sposobie pojmowania §wiata,
Othel reprezentuje wlasno$¢, ziemig, budynki, najwazniejsza czg$¢ naszego zycia - dom.
Sygnalizuje, ze wraz z ziemia bierzemy na siebie odpowiedzialnos¢, tak samo jak przy kazdej
innej rzeczy, ktora bierzemy w posiadanie. Othel radzi, aby uporzadkowac wszystkie rzeczy
zwiazane z domem, zarowno te fizyczne, jak i duchowe.
Odwrdécony Othel oznacza, ze nie mozemy oczekiwaé pomocy ze strony rodziny. Musimy
zmierzy¢ si¢ samotnie z tym, co nas czeka, czy
jest to dobre, czy zle.
Drogowskaz duchowy:
Pozycja prosta: W zamian za otrzymane podarunki trzeba czasami zaptaci¢ jakas inna ceng.
Jest to szczegolnie trudne, jezeli musimy zrezygnowac z czgsci wlasnego zycia.
Pozycja odwrocona: Nie wolno poddawac sig starym przyzwyczajeniom. By¢ moze
konieczna jest radykalna zmiana w zyciu. Najwazniejsza jest bezwzgledna szczero$¢ wobec

samego siebie. Najwlasciwsza postawa jest w tej chwili ptynigcie z pradem.

Wyrd (los) pusta
Na tej runie nie widnieje zaden znak. Uznaje si¢ go za tajemnice¢ zZycia i natury, ich
nieodgadniony wptyw na nasze zycie. Oznacza tajemnice kryjace si¢ w naszym zyciu i fakt,
Ze z pewnymi rzeczami trzeba si¢ pogodzi¢, poniewaz nie potrafimy ich
zmienic.

Drogowskaz duchowy:



Pozycja prosta: Runa ta zwana jest takze imieniem Odyna. Dzialaja nieznane i niewidzialne
sily, ktore wywieraja wptyw na nasze zycie. Na poczatku nie bylo nic, nie ma nic rowniez i
na koncu. Nie mozna kontrolowac tego, co nie istnieje. Czasami musimy zebra¢ wszystkie
sily tylko po to, aby przeskoczy¢ znajdujaca si¢ przed najmi przepas¢, uda si¢ nam to jednak,

jezeli zrobimy to z wiara. Nieznane sily sa czasami tworcze i dobroczynne.

Leczace runy

Niektore runy moga pomaga¢ nam w odzyskiwaniu 1 poprawianiu

formy psychicznej czy duchowej. Mozna nosi¢ je przy sobie w formie amuletéw Jako wisiorki,
breloczki albo w portfelu czy kieszeni.

Gyfu, Gegbo

podarunek, hojnos$¢, magiczna wymiana, honor

Gyfu jest runa hojnosci i synergii, reprezentuje szczgscie, ktore towarzyszy najczesciej tym,
ktorzy w swoim postgpowaniu sa szczodrzy. Gyfu moéwi o zasadzie ,,dawaj i bierz", wzmacnia
réwnowage pomigdzy dawaniem i braniem. Dodaje mocy energii rOwnowagi, przez co
pozytywnie oddzialuje na nasza rownowage psychiczna i duchowa, wewngtrzna i zewngtrzna.
Kenaz, Ken

umiejetnosci techniczne i artystyczne, wtada sztuka 1 transformacja Kenaz to runa otwartosci i
jasnosci, budzi umiejgtno$¢ egzekwowania i doprowadzania spraw do konca. Magicznie moze
odgania¢ niechciane wptywy, choroby, negatywne energie lub natr¢tne mysli. Pomaga takze w
znajdowaniu rozwiazan i pomystow, wzmacnia intuicj¢, kreatywnos¢ i rozw6j duchowy.

Soi, Sowelu

przewodnictwo, nadzieja, zycie, sukces, cele, honor Jest to runa sit wyzszych, reprezentuje
realizacjg najszczytniejszych celéw i zwycigstwo duchowej woli. Dzigki temu wznosimy si¢ na
wyzyny ducha. Wskazuje na dobre zdrowie, sukces i pomaga odnalez¢ nam prawdziwy cel w
zyciu. Runa ta jest doskonata do wzmacniania pewnosci siebie oraz doenergetyzowuje ciato,
dusze i ducha.

Ur, Uruz

sita, wytrwato$¢, konsekwencja, zywotno$¢, zdrowie Jest to runa sity, czerpiaca swa site z glebi
runa leczaca, ktéra za pomoca ziemskiej energii przywraca i utrzymuje zdrowie ciata i umystu.
Wspomaga takze wysitki woli we wzmacnianiu dobrego zdrowia i energii.

Wyn, Wunjo

rado$¢, harmonia, szczgscie, przyjazn, powodzenie Jest to runa radosci, zawiera w sobie
wesotos¢ 1 pomyslnos¢. Promuje harmonig i przyjemnos$¢, reprezentuje spokoj wewngtrzny
prowadzacy do owocnego rozwoju duchowego. Jest to runa zyczen, przynosi optymizm, rados¢

1 spokoj, reprezentuje pelna harmonig¢ z catym wszechswiatem.



WIKINGOWIE — SLOWNICZEK

Najwazniejsze pojgcia i postacie magii i mitologii norse.

Aegir- w mitologii norse boég morza.

Aesir - panteon, rada naczelnych bostw mitologii norse, zamieszkujacych w Asgardzie.
Zbiorowa nazwa bogdéw zamieszkujacych Asgard, inaczej zwanych Asami.

Alfhaim -jeden z dziewigciu $wiatéw mitologii norse, nalezacy do Elfow Swiatta.

Asgard - drugi z dziewigciu $wiatdéw w mitologii norse, nalezacy do

Aesiru. W nim Asowie maja swoje patace, z ktorych najstynniejszym jest Valhalla. Dom
Asow.

Berserk - szat bitewny. Wikingowie wierzyli, ze Odyn moze zesta¢ na wojownika berserk, a
wowczas staje si¢ on odporny na ciosy i $miertelnie niebezpieczny, nawet jesli nie ma zbroi i
broni.

Berserker- w mitologii norse berserker to wojownik, ktorego zapat i szal bitewny przeobrazat
w krwiozercza bestig, na przyktad wilka lub niedzwiedzia, wyjacego, toczacego piang z pyska
1 siejacego spustoszenie wsréd wrogdw, niepodatnego na ciosy czy ogien.

Bertha-w mitologii norse bogini przedzenia.

Bor - syn Buriego. maz Bestii, corki giganta mrozu Bolthorna. Bér byl ojcem Odyna, Vile*,0
1 Ve.

Bragi - bog poezji, adoptowany syn Odyna i gigantki Guniod. Byl nadwornym poeta Odyna 1
mial runy wycigte na jezyku. Jego zong byta Idun. Wedle niektorych Bragi byl wcieleniem
Odyna, bogiem poezji i elokwencji.

Buri - pierwszy bog, powstal z lodu uformowanego jezykiem krowy Audhumli, ktora lizac
16d stworzyta Buriego. Ojciec Bora, dziadek Odyna.

Eastre - Ostara, saksonska bogini wiosny, bedaca aspektem Friggi, patronka odradzania si¢
natury na wiosng po dlugiej, zimowej ,,$mierci". Jej symbolem bytly jajka, symbol zalazka
zycia. Byla bardzo kochana boginia, dzigki czemu pamig¢ o niej przetrwata w chrzescijan-
skim $wigcie Wielkiej Nocy.

Eir - bogini leczenia, najlepsza lekarka. Uczyta swojej sztuki kobiety, ktore w dawnej
Skandynawii zajmowaly si¢ leczeniem.

Farbanti - w mitologii norse gigant, ktory przenosit umartych nad wodami do krainy
umartych, ojciec Lokiego.

Fenris - Fenrir, ogromny wilk, syn Lokiego. W Ragnarok miat potkna¢ Odyna, 1 zosta¢ zabity
przez jego syna, Vidara,

Forseti - syn Baldura i Nanny, bog sprawiedliwosci. Jego imi¢ oznacza Przewodniczacy.
Freyer - aspekt Odyna, bog deszczu, stonecznego §wiatta i owocdw, maz Gredr.

Fulla—Yblla, pigkna stuzka i powiernica Friggi, dbata ojej obuwie i c/asami byta jej



postanniczka. Niektorzy uwazaja, ze byla jej siostra. Byla pigkna, ztotowlosa dziewczyna ze
ztota opaska na wlosach. Czesio pomagata na prosbe swojej pani tym ludziom, ktorzy btagali
bogini¢ o interwencjg.

Ginnungagap - w nordyckim micie o stworzeniu Ginnungagap to pr/cpastna czelus¢, w ktore;j
polaczyly sig, dajac w efekcie zycie, ogien /c <iwi;ita Muspeilheim 1 16d ze §wiata Nifiheim.
Owa czelu$¢ pograzona byta w wiecznym mroku, a kiedy ogien i 16d spotkaty sig, wytrysnety
Z niej potg¢zne 1 geste chmury. Z czasem chmury zamarzly, tworzac lodowe obtoki, ktére
szczelnie wypehity Ginnungagap. 2 owych lodowych obtokdéw powstaty dwie pierwsze
istoty: lodowy olbrzym Ymir i krowa Audhumla.

Gioll - w mitologii norse Gioll byta rzeka, ktora otaczata podziemne

krolestwo Hel.

Gna - postanka Friggi, dosiadajaca niezwyklego konia, ktory potrafit pgdzi¢ po ziemi, wodzie
1w powietrzu.

Gungnir - w norse wiocznia Odyna, ktora Loki dostal od krasnolu-dow i1 podarowal Odynowi.
Hlin - bogini zajmujaca si¢ ochrona tych ludzi, ktorych chciata chroni¢ jej pani, Frigga. Byta
takze boginia pocieszenia, ta, ktdra sca-towuje tzy rozpaczajacych. Czgsto utozsamiana z
Frigga.

Hod - syn Odyna, §lepy bog zimy, nieumy$lny zabojca swego brata, Baldura. Jego imig
(takze Hodur, Hodr) oznacza wojng. Vali, najmtodszy syn Odyna zabit Hoda w zem$cie za
$mier¢ Baldura.

Hoenir- po wojnie pomigdzy Aesirem i Vanirem zostal wystany jako zaktadnik do Vaniru.
Prawdopodobnie jest tozsamy z Vilim, bratem Odyna.

Huldra, Hulda - bogini, ktorej stuzyty lesne nimfy. Nimfy te miaty krowie ogony, ktore
wystawaty im spod bialych szat. Ich zadaniem

bylo opiekowanie si¢ bydiem. Bardzo pigknie $piewaty. Huldra jest aspektem Friggi.

Hunin ~ w norse Hunin byt krukiem mysli, towarzyszem Odyna. Przynosit swemu panu
wiesci ze $wiata.

Idun (Idunn) - Zona Bragiego, strazniczka i szafarka jablek wiecznej mtodosci, ktore jadali
bogowie. Zostata porwana przez burzowego giganta Tjasse i wowczas bogowie, bez swoich
jabtek, zaczeli sig starzed.

W koncu Loki zabit giganta i uwolnit Idun. 2 powodu swojej funkcji byta boginia mtodosci.

Jord - bogini ziemi, matka Thora i Friggi.



Jormungandr - w norse syn Lokiego, ogromny waz (lub smok), Zyjacy w oceanie otaczajacym
Midgard (Srodziemie).

Jotunheim - w norse miejsce zamieszkania gigantow, znajdujace si¢ na dalekim pétnocnym
wschodzie, na brzegu oceanu. Kolejny z dziewigciu §wiatéw. Ziemia Gigantow.

Kvasir - byt najmadrzejszym z Vaniru, wystano go jako zaktadnika w ramach uktadu
pokojowego do Aesiru. Byt najmedrsza istota, jaka kiedykolwiek istniata. Pozniej zostat
zabity przez krasnoludy, ktore z Jego krwi przyrzadzity midd pitny, midd boskiej poezji. W
innej wersji legendy zostat stworzony, kiedy Aesir i Vanir zawarty pok6j w rytualnym
zmieszaniu $liny, z ktorej narodzit si¢ Kvasir.

Lodur - dat pierwszym ludziom mowg i wyglad. Jest identyfikowany z Ve, a czasami z
Lokim.

Lofn - bogini rozpalajaca namigtne mitosci. Odyn i Frigga zezwalali jej na to nawet w
przypadku, kiedy réznorodne zakazy nie pozwalaty na mitos¢.

Loki - w mitologii norse Loki byt jednym z bogéw Aesiru.

Magni - syn Thora, jeden z niewielu, ktorzy maja przetrwa¢ Ragna-rok. Jego imig oznacza
Silny.

Midgard - Srodziemie. jeden ze $wiatow mitologii norse, nalezacy do ludzi.

Mimir - niezwykle madra istota, w jednych mitach przedstawiany jako bdg, w innych jako
gigant. Byl zaktadnikiem bogdéw Vaniru, ktorzy, w przypltywie szatu, §cigli mu gtowe. Odyn
jednak odzyskat ja i /.achowat, aby méc dalej konsultowacé si¢ z medrcom. Jego gtowa spo-
czywa przy studni Mimira.

Modi - syn Thora, jeden z tych, ktorzy maja przetrwa¢ Ragnarok. Jego imi¢ znaczy
Odwaga.Muspeilheim -jeden z dziewigciu §wiatoéw mitologii norse, kraina ognra.
Muspeilheim byt pierwszym ze §wiatow i1 to on ma istnie¢ najdtuzej, kiedy wszystkie inne
swiaty dawno juz umra. Wejscia do niego strzegt gigant o imieniu Surtr, dzierzacy w reku
ognisty miecz. W Ra-gnarok on i jego synowie maja przyby¢, aby zabi¢ bogdw, a caty §wiat
pograzy¢ w ptomieniach.

Nanna - bogini Ksigzyca, zona Baldura. Na wie$¢ o $mierci m¢za umarla z zalu i zostata
pochowana razem z nim.

Nastrand - w norse Nastrand to najgorszy krag piekla, do ktérego wtracano mordercow i
krzywo przy si¢zcow. Jego Sciany sktadatly si¢ z wijacych si¢ wezy, z ktorych pyskow saczyt
si¢ jad.

Nerthus - prawdopodobnie aspekt NJorda lub jego siostry, rodzicéw Freya i Freyi. Byta
boginia ptodnosci, ktorej centrum kultu znajdowato si¢ na terenie obecnej Danii.

Nidavellir -jeden z dziewigciu $wiatow, kraina krasnoludéw.

Nidhogg - w norse Nidhogg to ogromny smok, ktory pozeral ciata potgpionych i1 podgryzat

korzenie Yggdrasila. Zamieszkiwat w Hwer-gelmir (Nifiheim), krolestwie bogini Hel.



Niflheim -jeden z dziewigciu §wiatdow, kraina umartych.

Njord - w norse morski bodg owocnych wynikow, zamieszkujacy Noatun. Bog lata,
przedstawiany jako pigkny, mtody mgzczyzna. Ojciec Freya i Freyi.

Odyn - gléwny bog norse, bostwo nieba. Mieszkat w Asgardzie na szczycie drzewa $wiata.
Walkirie przyprowadzaty do niego polowe poleglych bohateréw, z ktorymi ucztowal w
Valhalli. Druga ich polowa podejmowana byta przez Freyig.

Outgard - w norse miejsce zamieszkania gigantow i potworow.

Ragnarok - Zmierzch Bogow, ostatnia bitwa stoczona pomigdzy bogami, ludzmi i elfami a
gigantami 1 ich sprzymierzencami, po ktdorej nastapi $mier¢ bogéw i koniec tego $wiata oraz
nadej$cie nowego tadu.

Ran - zona Aegira, nordyckiego béstwa morza. To ona wciaga w sieci marynarzy z tonacych
statkow, przez co traca zycie.

Ratatosk - wiewiorka biegajaca w gore 1 w dot po pniu Yggdrasila, przenoszaca tajemnicze
wiadomos$ci pomigdzy orlem siedzacym na czubku drzewa a smokiem mieszkajacym u jego
korzeni.

Saga - w mitologii norse byla boginia poezji, corka Odyna. Od jej imienia pochodza
prawdopodobnie stynne sagi skandynawskie tworzace mitologi¢ norse. Jej imi¢ oznacza
Jasnowidzaca lub Historig. Wedle jednych jest aspektem Friggi, wedle innych - boginia
historii (sag).

Siv — zona Thora, zwana tez Sif. Bogini zbiorow i urodzaju. Pewnego dnia Loki ukradt jej
wlosy 1 musiat poprosi¢ krasnoludy, aby zrobily jej nowe ze ztota. Warto przy tym
wspomnie¢, ze krotkie wlosy nosity u Wikingow Jedynie niewolnice i kobiety lekkich
obyczajow.

Sjoth - bogini zmuszajaca kobiety i mgzczyzn do myslenia o mitosci. Do jej obowiazkow
nalezalo przerywanie ktotni matzenskich.

Sleipnir - od§mionogi kon Odyna, efekt zwiazku Lokiego w postaci klaczy z ogierem
nalezacym do giganta.

Snotra - bogini bardzo tagodna i madra, patronka uprzejmosci i wiedzy, najbardziej szanujaca
samodyscypling.

Surtr-w mitologii norse Surtr byt gigantem, ktory mieszkat na naj-ilulszym potudniu i ktérego
ognisty miecz strzegt granic Muspelheim, Swiata Ognia.

Svartalfheim - jeden z dziewigciu $wiatow, nalezacy do Mrocznych Elfow.

Syn - bogini przyzywana przez obroncéw podczas procesoOw. Byta

jedna ze stuzek Friggi i strzegta wejscia do jej palacu.

I'hrudh - cérka Thora i Sif. Kiedy gnom Alvis upart sig, ze ja po-

Aluhi, Thor wywabit go na powierzchni¢ ziemi, gdzie nieszczgsny za-lotnik /.mienit si¢ w

kamien.



Tyr - w mitologii norse Tyr byt bogiem wojny i1 zapaséw. Jedna reke¢ odgryzt mu wilk Fenris.
Tyr sam wlozyt ja bestii do pyska, aby w tym czasie inni bogowie Aesiru mogli wilka
pojmac.

Uli - w mitologii norse bog tucznictwa i towow, a takze narciarzy i rakiet $nieznych.

Utgard - twierdza gigantow, lezaca w Jotunheim.

Valhalla - w mitologii norse raj, w ktorym ucztowaty i bawity si¢ duchy wojownikow.

Vali - wedle niektorych Zrodet byt bratem-blizn Sakiem Vidara. Wedle innych byt
najmtodszym synem Odyna- Jego matka byla gigantka Rind. Narodzit sig, aby natychmiast
pomscic¢ $mier¢ Baldura, poniewaz bogowie nie mogli zabi¢ jednego ze swoich. W noc po
urodzeniu Vali zabit Hoda. Ma by¢ jednym spo$rdd siedmiu cztonkow Aesiru, ktorzy
przezyja Ragnarok.

Var - bogini karzaca tych, ktorzy tamia malzenskie przysiggi. Aspekt Friggi.

Ve - syn Bora i1 Bestii, brat Vilego i Odyna. Zabit giganta Ymira, z ktorego ciata bracia
stworzyli §wiat. Obdarzyt pierwszych ludzi uczuciami, wygladem i mowa. Jego imi¢ oznacza
Jednos¢.

Vidar - syn Odyna i gigantki Grid, brat-blizniak Valego. Byl jednym z najsilniejszych bogow,
patronem zemsty. W Ragnarok, ktére ma przezy¢, pomsci swego ojca zabijajac wilka Fenrisa.
Viii - syn Bora i Bestii, brat Odyna i Ve, jeden ze stworcow $wiata i pierwszych ludzi,
ktorym dat mysl i ruch. Jego imig oznacza Wolg.

Yingulf- dom w Asgardzie, w ktorym zbieraty boginie.

Vi'tha - w mitologii norse drugi po Thorze bdg-sitacz, ktory potrafil zabi¢ wilka Fenrisa przez
rozwarcie mu szczek.

Vor - imig tej bogini oznacza przysiggg. Bylta tak madra, Ze nic sig¢ przed nia nie ukryto.
Uznawana za patronk¢ umoéw, kontraktow 1 matzenstwa. Prawdopodobnie byta aspektem
Friggi.

Walkirie-boginie-wojowniczki, pomocnice Odyna. Unosily si¢ nad polem walki i zbieraty
dusze najdzielniejszych wojownikow, ktore potem przenosity do Yalhalli. To one
decydowaty, kto miat zgina¢ w walce.

Y ggdrasil - Drzewo Swiata, ogromny jesion (lub cis) rosnacy na wskro$ przez wszystkie
dziewig¢ §wiatow. Nigdy si¢ nie narodzit i nigdy nie umrze, jest wiekuisty i przenika kosmos.
Owoce Yggdrasila gwarantowaty pomyslny porod, zas rosa z jego lisci byta najstodszym
nektarem, z ktorego pszczoly robity miod. Wysoko, w jego koronie mieszkat orzet, za§ wérod
korzeni - smok. Pomi¢dzy nimi biegata tam i1 / powrotem wiewiorka, przenoszac wiadomosci.
Drzewo czerpato wo-Jy / trzech studni, z ktérych jedna, Krynica Urd, znajduje si¢ w Asgar-
dzie. druga. Studnia Mimira - w Midgardzie, za$ trzecia. Zrodto Hver-—Imira - w krainie
Niflheim. W ten sposob drzewo taczy ze soba te 1i/y plany - podziemie, $Srodziemie i niebiosa.

Legenda glosita, ze w Ktignurok dwoje ludzi, Lifi Lifthrasir, ukryja si¢ w pniu Yggdrasila i w



ton uposob przetrwaja. Dzieci tej pary zapoczatkuja nowy tad i er¢ w tyciu ludzkosci.
Ymir - w mitologii norse Ymir byt gigantem, ktéry zostat zabity (M /c/ Odyna. Z jego
martwego ciata Odyn i Jego bracia, Viii i Ve uczynili /icmig. z krwi - morze, z kosci skaty 1

kamienie, a z czaszki skle-pirmc niebios.



