LIGETI DANIEL
SKANDINAV MITOLOGIA EGY VIDEOJATEKBAN

Felfelé szallo szikrdkat nyel a mélysotét éjszaka, és dllatb6rbe

ﬂbltbzb’tt, szakallas emberek fagyos lehelettel mesélnek 6rok-
érvényl torténeteket istenekrdl, 6ridsokrol, Vilagkigyo6rol és
egy kilenc vildgot tarté ériasi kérisfarél. Vagas. Evszazado-
kat ugrunk, és ezeket a torténeteket egy flitott szoba kanapé-
janinteraktiv audiovizudlis eszkoz szines képein latjuk, a hé-
sok vilagat pedig els6 kézbdl élhetjiik at. Gyanira adhat okot,
hogy a megallapitast a gyermeki lelkesedés fiiti, mégsem nél-
kiilozi a tudoményos kérdésfelvetést: mennyi valtoztatdst en-
gedhet meg maganak egy videojaték egy egységes mitologiai
vilag részletein, és milyen megvalositasi hatarok kozé illeszt-
het6k ezek az elemek? Milyen oktatasi/jatékositasi modsze-
rekkel vihet6 at ez a tudas?

1 A fenti kérdések megvalaszolasara a God of War (2018) konzol-
jatékot veszem esettanulmanynak, amely negyedik epiz6d-
ként jelent meg, nyolc évvel a franchise harmadik részét ko-
vetGen. A dolgozat nem a jaték szoftverkritikdjaként késziilt
- azt sokkal képzettebb szakemberek mar elvégezték -, in-
kabb a felhaszndlt mitoldgiai elemek vallastorténeti értelme-
zéseként és azok jatékos kornyezetben val6 alkalmazasanak
vizsgdlataként. Ennek a megkezdése el6tt fontos a kovetkezd
premisszakat meghataroznunk: a God of War elsésorban fan-
tasyjaték 6nallo torténettel, amivel miifajaban a fels6 kategoé-
ria versenyzdje. Ennek okdn képi vildga rderdsit a talzasokra,
jellemzd rd a ttldiszitettség és a gigdszi jelenetek abrazola-
sa, amely tényezbk f6leg az élvezhetGség- és latvanyfaktorat
emelik a produktumnak. Emiatt sem az északgerman/nor-
se 0ltozkodést, életmddot vagy tarsadalmi berendezkedést
igyekszik visszaadni, hanem annak lehet6ségekkel teli val-
lasi vilagdhoz nytul. Ha vallastorténeti szempontok alapjan
akarunk értékelni, éppen a fantasy mtifaja miatt kell szkepti-
kusnak maradnunk bizonyos mitolégiai elemekkel szemben,
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nem szabad engedniink, hogy a gazdag képi vilag elvonja er-
r6l a figyelmiinket. A mitoszok absztrakt gondolatainak ké-
peire (ahogy azok megsziilettek valaha) a hiteles forrdsok ko-
ziil jobbdra csak a fennmaradt ranam{ivészet 4brazolasainak
ikonografidja szolgaltat kézzelfoghato bizonyitékot, jelzik-
kel ellatva pedig az Edddkban taldlkozhatunk veliik. Ezek a
mitolégiai elemek egy kiilonleges szimbo6lumrendszer hor-
dozbi, egyben egy 6nall6, onmaguk altal 1étrehozott koordi-
nata-rendszer részei, amelyben értelmet nyernek - és amely
maga a mitosz.! Ez a fajta absztrakcid, a mitoszok alapszaba-
lyavolt az egyik kihivas, amellyel szembe kellett nézniiik a ké-
szit6knek. Egy, a PlayStationnek adott hivatalos interjijdban
az alkot6, Cory Barlog elmondja, hogy a skandindv mitol6gia
esetében nehéz volt utat vigniuk maguk el6tt a tobbfélekép-
pen értelmezhet8ség dzsungelében.?

9 A God of War egy TPS nézet(i (Third-Person-Shooter) videojaték,
amelyben az irdnyitott karakter teljes testmagassagaban jele-
nik meg, hattal a jatékosnak. A jatékos a skandinav mitolégia
kilenc vilagdbodl hatot jarhat be, és teljesithet benniik kiilde-
téseket. A latvanytervezés soran a legtobb ihletet izlandi tdj-
egységekbdl meritették, amit az Edddkban olvashaté mitikus
elemekkel és az északi ranastilus jegyeivel egészitettek ki. Mi-
toldgiai alapanyagat a jaték szemmel lathatélag kihasznalja,
amikor azonban torténete megkivanja, igy magahoz hajlitja
a mitoszt, és moédositadsokat hajt végre rajta, amivel kart még
igy sem okoz benne, csupan a sajat vilaganak torténéseit ta-
masztja ald és magyardzza, megdrizve a fordulatok kdzpon-
tilényegeit.

KODEXEKTOL A BITEKIG - A FORRASOKROL

1 A jaték vilagdnak felépitéséhez az alkotdk szamadra elenged-
hetetlen volt a skandindv forrdsok hasznalata, amelyek a fel-
hasznalt vallasi rendszer lenyomatait 6rzik. A szoveges forra-
sok koziil az Edddkat vették alapul, koziiliik kett6t kiilonitiink
el. A Préza Edda Snorri Sturluson (1178-1241) Gsszegy(ijtésé-
ben késziilt a 13. szazadban, alkotdja szandéka szerint verses
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gyljtemény. Az 6sszedllitasa soran Snorri fliggelékként akar-
ta csatolni a pogany mitoldgiai versek terminologiai magyara-
zatat, igy azt egy haromrészes elbeszélésben komponalta meg,
és hozta vele létre a Snorra Edddt (Snorri Eddaja). A masodik
szovegcsoportrdl, az igynevezett Verses Edddrdl joval homa-
lyosabb szerz6iinformdci6éink vannak. A szoveg, egy kalandos
sorsu verses kddex, a 17. szazad kozepén jutott el Brynjoélfur
Sveinsson (1605-1675) piispokhoz, aki megprébalta szerz6k-
hoz kotni a kédexben fellelhetd stanzakat (str6fak), amelye-
ket Snorriis az eredeti szerz6 megemlitése nélkiil hasznalt fel
sajat gylijteményében. A feladat adva volt a plispoknek: ke-
resnie kellett egy olyan kolt6t, aki jéval Snorri elStt élt, és bar
nem maradt fenn téle semmi, annyi bizonyos, hogy az 6 tolla-
bélis szarmaznia kellett egy Eddanak. Ez a koltd a plispok sze-
rint Seemundar Sigflisson (1056-1133) lehetett, a rdla elneve-
zett Semundar Edda verses kédex viszont Snorri halala utan,
1265 koriil keletkezhetett, igy tovabbra sem lehetiink bizto-
sak akddex szerz8jének kilétében.? Az Eddakon kiviil az észa-
ki mitolégia masik nagy régészeti forrasai és a korszak fontos
targyi orokségei a rinakovek. (Az eddig 6sszegyjtott és ka-
talogizalt ranakodvek szabadon hozzaférhet6k a rundata.info
online adatbazisban.) A jatékban a german fubarkkal,* azon
beliil is a régi fubarkkal talalkozhatunk,” amely f6leg a 2-8.
szazadig volt hasznalatos irdsrendszer az északgerman tor-
zsek korében. A rinairasok az évszazadok sordn sokat valtoz-
tak, a german torzsek kivalasanak korabdl ismert huszonnégy
betiis dbécé a késé viking korra (8/9-11/12. szazad) tizenhat
karakterre csokkent.® A régi fubark rinakészlete huszonnégy
jelbdl all, ezeket haromszor nyolc csoportba (ttir) rendez-
ték haszndlatuk szerint.” A 2-6. szdzadban tobbnyire varazs-
szavak, aldasok, nevek, istennevek vagy rovidebb mondatok
feliratozasara hasznaltak, majd a 9-10. szazadra valnak gya-
koribbd a profanabb és hétkoznapibb feliratok. A jatékban rt-
nakkal talalkozunk hosszabb magyarazé szovegek kozott is
(amelyek megfejtésére mar néhany lelkes rajongo is tett pro-
bat), de egyediilallo jelekként is el6fordulnak. Rinairasokkal
interakciéba is 1éphet a jatékos, valamint taldlkozhat veliik a
kornyezeti elemek kozott: fegyvereken, targyakon, karakterek
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tetovaldsain, szoborfaragasokon stb. A jatékban a skandinav
ikonografia elemeivel a fabol késziilt képekkel diszitett Jotnar-
szentélyekben (Jotnar Shrines) taldlkozhatunk. Ezek a szenté-
lyek tizenegy olyan fontos mitoldgiai torténetet mesélnek el
képekben, mint példaul Thor isten és Hrungnir 6rias kiizdel-
mét, Skoll és Hati, a Napot és Holdat {ild6z6 farkas vagy Ymir
o6rids ésavilag teremtésének torténetét. Ezek a passzusok a ja-
ték f6 cselekményéhez kozvetleniil nem kapcsolddnak, az in-
terface-b6l azonban barmikor 4jbéli hozzaférése van hozza-
juk ajatékosnak. A forrasok gondos és alapos felhaszndlasata
jaték torténet-kozpontiisaga tamasztja ala, egyetlen kiildetés
vagy kornyezeti elem sem nélkiilozi a hattértorténetet, ame-
lyet a jaték folyamatosan kozvetit narracién vagy vizudlis in-
terpretacion keresztiil.

A VILAGKiGYO A BARATUNK!
- MITOLOGIAI ELEMEK A TORTENETVEZETESBEN

1 A God of War torténetének kdzéppontjaban egy Kratos nevti fik-
tiv (itt: panteonban nem létez8) gorog-spartai hadisten all,
akinek célja Atreus nevii kisfidval a legmagasabb hegy cst-
csarol szétszorni elhunyt feleségének hamvait, igy 6rokre el-
engedni 6t, és megadni neki a végs6 nyugalmat.

1 Rogton az elején egy vérre mend konfliktus drdn ismerjiik meg
a torténet antagonistajat, Baldurt.® A jaték torténete szerint
Baldur tragédidja, hogy nem érez semmit, ami miatt anyjat,
a gyogyitasban és erdei varazslatokban jartas Van istennd
Freyjat® hibaztatja. Baldurnak ezen tulajdonsagarél nem ol-
vashatunk az Edddkban, § mind kiilsejét, mind természetét
illetGen a tokéletesség megtestesit§jeként jelenik meg a mi-
toszokban. Apja Odin,'° anyja (Freyja helyett) az Asz istenng
Frigg, aki fia lelkének alvildgb6l val6 megmentésére siet, mi-
utan Loki'' meggyilkolta. A m{i legnagyobb fordulata, hogy a
jaték legvégén, ané hamvainak szétszérasa utan Kratos fia, At-
reus szembesiil valddi szdrmazasaval. Anyja torténetének sza-
lai sszefutnak, megtudjuk az asszony eredeti szarmazasat:
Faye (ahogy hivtak 6t a jaték sordn) érias volt. Es megtudjuk
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Mimir a Vilagkigyéval kommunikal






Atreus anyja altal adott skandinav nevét: Loki. Sajnos csa-
lédnunk kell, ha azt varjuk, hogy a jaték pdtoljon minket At-
reusban Loki minden eredeti tulajdonsagaval, ugyanakkor,
ha nem is kozvetleniil, de részben taldlkozhatunk ezekkel a
kisfit karakterében: a Vilagkigyéval'? valo taldlkozasok utan
néhdany alkalommal Atreus kommunikdl az elfeledett nyel-
ven beszél6 szornnyel (verbalitas, intelligencia, kapcsolat a
Kigyoval). A jatékot végigkiséri a kisfiti narraciéja, mintha 6
lenne egyben a Jaték, illetve a Jatékos hangja is: érdeklédik,
kérdez, tippeket ad, batorit stb. (verbalitds, jatékossag, szel-
lemesség). Csaladfaja a jaték eleje Gta tisztazatlan, nem egy-
értelm{. Anyja 6rids szarmazasdara csak a végjatékban deriil
fény, és apja isteni mivoltardlis csak hosszas karakterfejlédés
aran szerez tudomast, ami viszont befolyasolja a viselkedését
- méghozza negativ irdnyba. A jaték forrasokhoz valé hiisé-
gének megnyilvanuldsa, amikor a f6 torténetszalban Baldur
atkat, a fajdalomra valo rezisztenciat Atreus tori meg utolsé
kiizdelmiik el6tt, amikor a fiti 4tszirja az isten kezét egy fa-
gyongy nyilvesszével. A Préza Edda - Gylfi kdprdzata (Gylfa-
ginning) 49. fejezetében azt olvashatjuk, hogy Baldur anyja, fia
halaldt megelézendd, a viligon minden teremtményt felesket
avédelmére, egy fagyongyag kivételével, amit Hod gyermek-
isten Loki utasitasara dardaként hajit bele Baldurba, és az is-
ten haldlat okozza vele.'® A jelenet fontos fordulata az északi
mitoldgidnak, tobb versben is el6keriil, megrazza az istene-
ket, ellenszenvet valt ki benniik Loki. Mas a motivacid, ma-
sok a koriilmények, és ez a parhuzam is csak Atreus valddi
identitdsanak leleplez&dése utan valik vildgossa a jatékban,
viszont ezen a ponton lathatjuk, az alkoték mennyire tudato-
san bannak alapanyagukkal, és igazitjdk azt egy 6nall6 torté-
nethez, ahogy Loki személyiségét Hod gyermeki kinézetével
otvozik Atreusban.
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9 Odin, P6r'* vagy Tyr'® istenekkel nem taldlkozunk, szamos al-
kalommal emlitésre keriilnek azonban, tetteikkel a hattér-
torténetet szandékozzak arnyalni és ok-okozati dsszefiig-
géseiben tisztazni az alkoték. Az Els6 Habord, amely a Van
és Asz istenek kozott zajlott a mitolégiai idSk hajnalan, egy
ilyen hattérelem. Feltehet&en ebbdl az apropdbdl tették meg
Freyjat Baldur anyjanak, aki mint rebellis tlél6, Van isten-
néként jelenik meg a jatékban. A mitolégidban az Asz iste-
nek csoportjaval szemben jelennek meg az ismeretlenbdl a
termékenységért, szerelemért, gyermekaldasért, halaszatért-
vadaszatért felelGs Van istenek. A skandinav panteon ezen
megoszlasa az északgerman tarsadalom belsé kiilonbsége-
inek mintajaként is értelmezhetd. Veliik egy matriarchdlis
foldmiivel§ tarsadalom, mig a harcos-varazslé Asz istenek-
kel egy patriarchalis dllattenyésztd tarsadalom azonosithat-
ta magat.'® A két istencsoport kozotti kiillonbségek és konf-
liktusok érdekes tarsadalomtorténeti allegéridk lehetnek,
amitolégidban az Els6 Haboru kirobbandasaig fesziilnek egy-
masnak, majd valtakoz6 sikerek és dldozatok aran tiiszokat
cserélnek egymas kozott. A Vanok részér6l ilyen isten példaul
Njord'” (Vafbridnir-ének), valamint Freyja is. A két istencso-
port kozotti ellentétre a jaték egy belsé torténetet hiiz fel, ami-
vel sajat vilaganak el6zményeit magyarazza, tovabbi részlete-
iben viszont teljesen maga mogott hagyja a mitoszt. A hdbora
kozponti szereplGjeként Tyr istent teszi meg, aki kibékiti a fe-
leket, amiért a hatalmat félt§ Odin kidtkozza 6t. Ezekrél a for-
dulatokrél nem tudunk az eredeti mitoszokban, bar Tyrt a ha-
dakozas és itélkezés istenként is tisztelhették.

KOZMIKUS VILAGFA
- JATEKTER, JATEKELEMEK, ESZKOZTAR

1 Az északi mitolégia b&ven biztosit alapanyagot ahhoz, hogy
elemeit alkalmaznilehessen egy harckézpontd, szabad moz-
gastu videojatékban. A targyak, amelyeket az Eddakboél isme-
riink, gyakran rendelkeznek névvel, torténettel, olykor sze-
mélyiséggel is, az alkotok kihivasai kozé tartozott megtalalni
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akozos pontot a targyak allegorikus tulajdonsagai és a jatékos
fejlédésének f6bb sarokpontjai és motivacidi kozott. A gytj-
togetés (1adak, szarkofagok felnyitasa) fontos cselekvéstipu-
sa a jatéknak, amely sordn a jatékos értékes nyersanyagok-
hoz juthat, igy fejleszthet pancélzatan, varazslatain, fizikai
erején, szerencséjén vagy egyéb képességein. A nyersanyag-
pontokon taldlhaté eszkdzok neve sokszor utal arra, hogy mi-
nek a fejlesztését segitik elG, ezek a legtobbszor osszefiiggés-
ben allnak eredeti mitolégiai funkciéjukkal is. Példaul Idunn
almainak gytijtésével novelhetjiik karakteriink életerejét - a
mitoszokban Idunn almdinak fogyasztasaval tartottdk meg az
istenek halhatatlansagukat. A nyersanyagok a jaték jutalma-
zasi rendszerének f6 mozgatérugdiként is miikodnek. Tobb-
szOr egy nagyobb harc vagy egy palyarészlet teljesitése utan
valnak elérhet6vé, sokszor valtozé mértékben.'®

1 Avideojaték a skandindv mitoldgia horizontalis és vertikalis vi-
lagtengelyén, az Yggdrasil vilagfan jatszédik, annak kilenc vi-
laga koziil hatot nyit meg a jatékos eldtt.'® Ezek kozott az atja-
rasta minden vildg kozéppontjdban elhelyezkedd szentélybdl
tehetjiik meg. Ha az adott viladgon beliil akarunk utazni, 4gy
atérkép helyszinei kozott kapukat nyithatunk, amiken atlép-
ve a Vildgfa agai kozott taldljuk magunkat, amin végigrohan-
va egyszer csak eljutunk az elérni kivant helyszin Vilagfarol
kivezet( atjardjahoz. A forrdsokbdl pontos leirdst nem isme-
riink arra, hogy a mitoszok szerepldi pontosan hogyan koz-
lekedtek a vilagok kozott, a Bifrost nevi szivarvanyhidrol vi-
szont tudjuk, hogy 6sszekoti Midgardot Asgarddal.

9 Erdemes megemliteni azokat a karaktereket, akikkel folyama-
tos interakcidkba kertiiliink. Kétfajta mesterséges intelligen-
ciat kiilonithetiink el: ellenséget és baratot. Utébbiak a f6hés
fejlédésében jatszanak szerepet, kiildetéseket kaphatunk és
informdcidkat tudhatunk meg téliik. Jormungand (Vilagki-
gy0), Freyja istennd tobbszor visszatérd karakterek vagy a torp
kovécs Ivaldi fiai, Brok (Brokkr) és Sindri (Eitri). Az § mitolo-
giai szerepiikkel az istenek fegyvereinek megalkotasa soran
talalkozhatunk a Préza Edda A kéltészetrl (Skdldskaparmdl)
43. fejezetében.?® Hozzajuk hasonlo karakter a béles Mimir,
akit miutan megszabaditottunk fogsagaboél, a mitoszhoz
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hasonléan életre keltett levagott fejként kisér minket utun-
kon, és vallalja magara a hattértorténetek szellemes narralé-
janak szerepét. Mimir torténete szerint az Els6 Habort utan
a Van isten Haenirhoz keriil tiszként. Ott lefejezik 6t, és visz-
szakiildik Odinnak, aki varazslatokkal és gy6gynovények-
kel feléleszti a fejet, akihez tandcsokért jar késébb latogatni.
Az ellenségek szines felhozatalabdl taldn a legkiilonlegeseb-
bek a valkiirok, akikkel egy mellékkiildetés soran kiizdhe-
tiilnk meg. Osszesen nyolc valkiirrel taldlkozhatunk,?* ket a
jaték legerdsebb ellenfele, Sigrin, a valkiirok kirdlyndje ko-
veti. A jatékban ellenséges természetiiket Odinnal szembeni
nézeteltérésiik okozza. A valk{irok a hagyomdny szerint Odin
lanyai és végrehajtdi, akik a harcban elesetteket juttatjdk el a
végtelen étel, ital és hadakozas csarnokaba, a Valhollbe. A val-
kiiroket kordbban gonoszként dbrazoltak, szornyeteg kiilsé-
vel, csak késébb kaptak jéindulatt személyiségjegyeket.

1 A God of War els6 harom része a gérog mitoldgia forrasaibodl
meritett, {6szerepldit annak a vildgnak a szabalyrendszeréhez
igazodva kellett mozgatnia. A negyedik rész a gorog panteon-
tél idegen kornyezetben jatszédik, ahol az isteni hierarchia
és a csaladi kapcsolatok mintdi még ha részben hasonlitanak
is a gorogokéhez, és vilag szerkezete is hasonléan gazdag,
a skandinav mitoldgia sok esetben eltéré vondasait mutatja.
Sikeriilt a God of War negyedik részének forrashiinek marad-
nia, és hitelesen abrazolnia alapanyagat? A kérdés kérdést
sziil: a mitosz mint miifaj mennyire merit a valésagbdl, mi-
lyen biztositékot adndnak a hitelességére? A mitosz egyéni
és kollektiv tudatalatti szinten is a kornyezetre adott reak-
cidk pszicholdgiai narrativaba 6ntése, amely tartalmazhat va-
16s elemeket (személyek, helyszinek, emlékek stb.) és fikcids
kiegészitéseket is az ismeretlen ingerekre vagy feldolgozat-
lan informacidkra valaszul. Jan Assmann egyiptologus sze-
rint mar a mitolégiai narrativak elétt 1éteztek tigynevezett
~pre-mitikus idea komplexumok” (konstellacidk), amelyek a
valdésag kiilonboz6 dimenzio6it adtak vissza. Ezek 6nmaguk-
ban még nem alkottak Osszefiiggs mitoszokat (azokka csak
hosszabb idéperiddus lefolydsa soran valtak), vagyis a mi-
tikus szovegek ilyen konstellaciok sorozatai, csak narrativ
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formdba ontve. Ha tehdt ezeket a konstelldcidkat levalaszt-
juk a torténeti vazrdl, maguk mogott hagyva a narrativ kere-
tet, igy azok archetipikus 1ényegét kapjuk meg.** A mitolé-
giai elemek Gjra felhaszndldsa egy torténet megalapozdsahoz
vagy hatterének megteremtéséhez nem 4j jelenség. Gondol-
junk csak Hadingus kiraly életrajzara a 12-13. szdzadi dan tor-
ténész, Saxo Grammaticus tollabdl, aki a kirdlyhoz Njord is-
ten személyiségét hasznalhatta modellnek.”® Ennek okan a
mitoszok felhasznaldsuk terén egyfajta rugalmassdgot mu-
tatnak, amennyiben azok belsé 1ényegét igazitjuk a forma-
hoz. A fent vizsgalt videojaték tehat nem egy vallastorténeti
tudoésitds, és mi sem az északi vallds misztikumainak elnyeré-
se reményében jatszunk vele. A God of War a felhasznalt mi-
toldgiai elemeket lényegeiben rizte meg és dgyazta be ket
sajat cselekményébe, igy ezen valtoztatdsok mértékében ara-
nyosan mondhatjuk forrdshiinek.

Leeuw 2001, 361.

God of War - Behind the Myths: An Interview with Cory Barlog | PS4
(https://www.youtube.com /watch?v=wxyEcgv34Rk).

Bernath 2019, 43-44.

b =Ejtése amagyar t és sz kozott, az angol thought th-jdhoz hasonlatos.
https://www.vgr.com /working-translate-runes-god-war/.

Lindow 2001, 11.

Elliot 1959, 14.

Baldur: Eredetileg Odin és Frigg (!) fia, tokéletes kiillem, kellemes
természetd isten, akit kérnyezetében mindenki szeret. Kifogastalan
természete miatt éppen ezért tragikus haldla véltja ki
amegbotrankozast az istenek kozstt. (Bernath 2019, 305.)

Freyja: A termékenységért, szépségért és szerelemért felelGs Van isten,
akit az Els6 Haborti utan az Aszok tszként magukhoz ragadnak,
onnantél kezdve koztiik él. Jellegzetes eszkozei a sélyomalca, valamint
a torpok altal kovacsolt Brising-nyakék. (Bernath 2019, 310.)

0 = Ejtése az angol mother sz6 th bet{ijéhez hasonlit. Odin:

Aleghatalmasabb Aszvarazslé-harcos isten, a panteon fGistene
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és tobbek kozott Por apja. Rengeteg névvel illetik, dltaldban csticsos
siiveget viseld, 6sz szakalld, félszem oregemberként szoktdk
abrazolni. Jelleme rendkiviil 6sszetett ahogy isteni hataskore

is: tobbek kozott a habor, a koltészet, a szép beszéd és a koltbi
elragadottsag istene. (Bernath 2019, 325.)

Loki: Nehezen koriilhatarolhatd, ellentmondéasos, a , trickster”

azaz csinytevs funkciot betlts isten, az Aszok tréfamestere, apja
eredetileg Farbauti 6rids, anyja Laufey éridsasszony. Szép kiilsejli
tréfamester, aki az altala okozott karokat eleinte jévateszi,

de amitolégiaiidé elére haladtaval karaktere egyre gonoszabba valik.
Nem tisztelték istenként, aldozatokat nem mutattak be neki. Tobb
mitoldgiai szornyeteg és 1ény vilagrahozatalért is felelgs, Angurboda
ériasasszonnyal nemzették Fenrir farkast, a Vilagkigyét, valamint
azalvilag urndjét, Helt. Még az sid6kben vérszerzédést kot Odinnal,
alegtobb mitoldgiai torténetben fontos szerepet jatszik. (Bernath
2019, 320.)

Vilagkigyd/Jormungand: Az emberek lakta vildg (Midgard)
tengereiben é16 6riasi kigyo, amely a mitoldgiai tér horizontalis
hatarait jelenti. bor Asz isten nemezise, az Istenek Végzete soran
megolik egymast a kiizdelemben.

Ho0 fogta a fagyongyvessz6t, és Loki segitségével ral6tt Baldurra.

A vesszg atszurta Baldurt, aki ett6] holtan rogyott a foldre” - Gylfi
kéaprazata (Gylfaginning) 49. (Bernath 2019, 108.)

Ho60 fog majd ra / fagyongy-agat, / 6 veszejti el / Baldurt végiil, /

& gyilkolja meg / Odin gyermekét. / Kényszerbdl szoltam, / egy szot se
tobbet!” - Baldur dlmairdél 9. stanza. (Bernath 2019, 276.)

bér: Alegerdsebb Asz isten, Odin fia, hires fegyverével a mindig
visszatérg, méretvaltoztato és villamokat sz6r6é Mjollnir kalapaccsal
izi f6 foglalkozdsat, az 6ridsok 6lését. Tisztelik 6t mint az ég
ésvillamlas istenét, termékenységi attribitumai is vannak. Inkabb
afizikai er$, mint az intelligencia megtestesitdje.

Tyr: Odin fiaként szoktak emlegetni, a rdmai Mars haboruistennel
allitotta parhuzamba Tacitus. (Berndth 2019, 332.)

Bernéth 2019, 10.

Vanok foldjén / fogant  bolcs erkt6l, / taszként keriilt

az aszokhoz at. / Az id6k végén visszatér majd /boles vanok vilagaba”
- Vafbridnir-ének 39. stanza (Bernath 2019, 198.)

Pusztai 2018, 43.
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19| A mitolégia szerint az Yggdrasil vilagfa kilenc vilaga: Asgard,
Midgard, Vanaheim, Alfheim, Svartalfheim, Jotunheim, Muispelheim,
Niflheim, Nidavellir. Ezek koziil a jatékban bejarhaté vilagok
Midgard (az emberek vilaga), Alfheim (a fényalfok vildga), Jotiinheim
(6ridsok vilaga), Muspelheim (a tiz birodalma), Niflheim (a jég és kod
birodalma) valamint Helheim (a holtak birodalma). Helheim nem
tartozik a vildgok kozé, a hagyomany szerint a Vildgfa gyokere alatt
helyezkedik el.

20/ ,,[...] Ezek utan Loki folkeresett két torpét, az fvaldi fiakat, és azok
elkészitették [...]. Ekkor Loki fogadast ktott az életére a Brokk nevii
torpével, hogy annak batyja, Eitri nem lesz képes harom ugyanilyen
remekmiivet kovacsolni. Bementek azutan a kovacsmihelybe, Eitri
pedig kiteritette egy disznénak a bérét, majd raszo6lt Brokkra, hogy
kezdjen el fujtatni[...]" - A koltészetrSl (Skaldskaparmal) 43. (Bernath
2019, 128.)

21| Gunnr, Geirdriful, Eir, Kara, Réta, Olrun, Gondul, Hildr és Sigrtn,
avalkdr kiralyng.

22| Keel-Uehlinger 1992, 12.

23| Dumézil 1986, 157.
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