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Pétnoc to $wiat chtodu, mgty i bezmiaru wéd. To wich
toni kryjq sie istoty fudzgco podobne do ludzi, ktére raz




AGDRAJA

(TOPIELICA)

Trolli i topielcéw rodzaju meskiego mozna na Pétnocy spotka¢ wielu. Jednak nie
w gminie Beiarn w regionie Nordland - tam zadomowita sie istota zerska, uoso-
bienie zdradliwoéci rzeki, noszqca przedziwne imie Agdraja. Mozna by jg nazwaé
Rzekowtoka, czylitq, kiéra ciggnie za sobg coé po rzece. Agdréia nalezy do rodziny
rzecznych trollii - podobnie jak jej jednonogi brat skoczek (norw. Hopperf) - trudni
sie porywaniem i topieniem dzieci, starcéw i stabowitych dorostych.

Jestwysoka i chuda, o nienaturalnie dtugich ramionach i nogach, podkrgzonych
oczach i zwisajqcych policzkach. Z jej glowy sptywaijq dtugie ciemne wilosy, ocie-
kajgce wodq. Mrocznego wizerunku dopetniajq postrzepione, zmurszate ubrania
i cialo nadgryzione przez mate rybki.

O iej obecnosci wiedzq matki z Nordlandu, dlatego do znudzenia powtarzaijqg
swoim latoroélom: ,Uwazaicie, bo przyidzie Agdréija i was zabierze!” - starajqc
sie ukréci¢ dzieciece zapedy do samotnych wypraw nad rzeke. Przestroga rzadko
bywa jednak brana do serca. Ciekawos$¢ zwycieza i dzieci w tajemnicy przed do-
rostymi wybierajq sie same nad rzeke, by skaka¢ po kamieniach i puszczaé kaczki.
Chwila nieuwagi wystarczy, by doszto do nieszczeécia. Agdréja pojawia sie znie-
nacka, tapie upatrzong ofiare i weigga jg pod wode, oplatajgc zylastymi bladymi
koniczynami. Wszystko rozgrywa sie bardzo szybko, a ofiara wraz z trollicq znika
na zawsze, nie pozostawiajgc po sobie zadnego $ladu.

14415 ISTOTY Z RZEK, MORZ | FIORDOW






DVERS

(KARZEE, KRASNOLLID)

Karly, zwane takze krasnoludami, pojawiajq sie w mitologii nordyckiej obok elféw
i asow - bogow. Pierwsi z nich, Métsognir i Durin, zostali stworzeni z ciata olbrzyma
Ymira, a ich plemie - z gliny. Sredniowieczny historyk islandzki Snorri Sturluson
twierdzit jednak, ze ,wylegali sie” w ciele Ymira jak robaki, a dopiero bogowie
nadali im ludzki ksztalt i rozum. Ich kraina, ukryta w gérach i skatach, nosita na-
zwe Svartaltheim - Dom Czarnych Elféw. Czterech z nich - Austri, Westri, Nordri
i Sudri - symbolizowato kierunki $wiata i podtrzymywato sklepienie niebieskie.

Karly stuzyty bogom, wytwarzajgc przedmioty o niezwyktych wiasciwosciach.
Stynely z mistrzowskich umiejetnosci kowalskich: Fili wyrabiat pilniki, Kili specjali-
zowat sie w klinach. Wéréd nich byli réwniez twércy artefaktéw o mocy magiczne;.
Z ich kuzni wyszedt Mjglnir - najpotezniejszy mtot na olbrzymy, ktéry zawsze wracat
do reki Thora. Oni takze wykonali ztote wlosy dla bogini Sif, ktéra stracita swoje za
sprawq psotnego Lokiego.

Kartom zawdzieczano i inne przedmioty - znaki rozpoznawcze bogéw - oraz
miéd poezji, o ktéry pézniej toczono spory i walki. Gdy ktog odwazyt sie wykrasé
ich skarby, rzucaly na nie klgtwe. Uwielbialy trunki i ztoto, a do wtasnych zasobéw
przywiqgzywaty chorobliwg wage. Rody kartéw byty liczne. Snorri Sturluson uwazat,
ze niektére wywodzity sie od elféw, co zdradzajg ich imiona: korczq sie na -alf
(,elf”) lub znaczeniowo fqczq sie ze $wiatem zmartych.

O karlich kobietach zrédta milczqg - najwyrazniej nie byto ich u tego gatunku.
Karty szukaty wiec towarzyszek wéréd bogiri i ludzkich kobiet. Nie grzeszyty urodq:
byly krepe, blade i brodate, dlatego zjednywaty sobie oblubienice ztotq bizuterig
z drogocennymi kamieniami. Owoc takich zwigzkéw trudno byto ukryé¢ - dzieci
z takich matzenstw byly wyraznie mniejsze od réwieénikéw.

W folklorze karzet to niski cztowiek o nieproporcjonalnie duzych rekach i sto-
pach, ubrany najczesciej na niebiesko, w szeroki kapelusz lub hetm i skérzany
pas. Charakterem przypomina zrzedliwego starca, wiecznie zajetego swoimi
sprawami. Dzieta jego rgk uchodzq za talizmany chronigce przed wypadkami.
Pracuje w kopalniach, skad wydobywa krysztaty gérskie - ,kamienie karta”. Jeli
iestw dobrym humorze, ostrzega gérnikéw przed niebezpieczenstwem.

Z uptywem wiekéw karly przeistoczyly sie w mniej grozne krasnoludki, skrza-
ty i podziemki - istoty traktowane z przymruzeniem oka, mieszkajgce w poblizu
ludzkich siedzib. Kto wie jednak, czy w mrokach nordyckich podziemi wcigz nie
zyjq ich dumni przodkowie, strzegqcy zazdrosnie skarbéw i sekretéw pradawnei
metalurgii.

82485  PODZIEMNI
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D@DSSEILERE

(STATEK WIDMO)

Latajgcy Holender to najstynniejszy statek widmo, rzekomo przeklety przez Boga
na wiekuistq zegluge bez mozliwosci zawiniecia do portu. Wedtug niektérych prze-
kazéw jego zatoga zostata skazana na wieczne przebywanie pod poktadem, cho¢
inni $wiadkowie utrzymuiq, ze widzieli na nim marynarzy w czarnych strojach.

Statek porusza sie wbrew prawom natury - ptynie pod petnymi zaglami, cze-
sto pod wiatr, a gdy zblizy sie zbyt blisko innych jednostek, rozptywa sie we mgle.
Czasem na horyzoncie pojawiajq sie tez inne statki widma (norw. dadsseilere)
pedzqce wprost na szkiery, o ktére kazdy normalny okret rozbitby sie w drobny
mak - upiorne jednostki znikajg jednak w ostatniej chwili. Dla do$wiadczonego
wilka morskiego taka scena to jest oczywisty znak, ze w tym miejscu wkrétce dojdzie
do katastrofy.

Pojawienie sie widma na horyzoncie, zwlaszcza nocg lub podczas zatamania
pogody, zawsze uchodzi za zty omen - zapowiedz rychlego zatoniecia okretu wraz
z zatogq. Méwi sie tez, ze upiorne zatogi przygarniajg na swéj poktad tych, ktérych
pochtoneto morze.

Co ciekawe, w Norwegii statki widma widywano nie tylko na petnym morzu, lecz
takze na jeziorach. Na Eikeren w Buskerud okoto 1870 roku wdowy po zeglarzach
twierdzity, ze widzialy nie jeden, lecz dwa wielkie statki sungce po tafli, z zatogq
czarnych sylwetek - jakby z innego $wiata. Badacz Andreas Faye wspominat ,wiel-
ki statek z czarnymi zaglami i czarnymi ludZmi na poktadzie”. Z kolei w 1937 roku
na Hvaler pewien wielorybnik zanotowat wspomnienie swojego dziadka: czekajgc
na wiatr, ujrzat on okret pod petnymi zaglami, ktéry rozptynat sie nagle w powietrzu.
Uznano, ze musiat to by¢ duch statku, ktéry dawno temu zatongt w tym miejscu.

Na Pétnocy wiara w statki widma byta tak silna, jak wiara w draugéw - nieumar-
tych ludzi morza. To marynarze i rybacy najczesciej stykali sie z tym nadprzyro-
dzonym zjawiskiem. Sceptycy méwiq o fatamorganie i ztudzeniach optycznych,
ale zwykle nie sq to ludzie morza - raczej ,,szczury lgdowe”.

1284129 UPIORY I NIEUMARLI






KIRKELAM

(TRUPI BARANEK)

Na pierwszy rzut oka wyglgda jak zwyczajna duza owca. Ale czy normalna owca
ma trzy nogi i tak dtugq $nieznobiatg wetne, ze ciggnie nig po ziemi? Kirkelam,
czyli trupi baranek, to upiér i omen $mierci, ktéry pojawia sie wiedy, gdy cztowiek
powinien zaczqé porzadkowad swoje sprawy.

Na co dzien baranek mieszka w kosciele. Ukrywa sie na strychu, w wiezy,
w ciemnych zakamarkach nad sklepieniem albo w krypcie. Tam, wedlug starego
zwyczaiju, na Boze Narodzenie trzeba mu wysypaé $wiezg stome - nawet upiér
barani nie lubi twardej posadzki. Kto zaniedba ten obowigzek, moze liczyé na
osobistg wizyte upiora w najmniej oczekiwanej chwili.

Kirkelam ukazuije sie rzadko, ale nigdy bez powodu. Biegnie przed dom, w kté-
rym mieszka cztowiek majqgcy niebawem umrzeé, i wykonuje upiorny taniec. Potrafi
tez polozy¢ sie u stép $pigcego - znak to jednoznaczny: czas spisac testament i po-
iedna¢ sie z ludzmi. Zdarza sie, ze objawia sie rodzinie chorego, lecz przewaznie
widzi go sam zainteresowany, by nikt nie miat ztudzen co do nieuchronnosci losu.

Wedtug dawnych podari baranek ten powstat z zywego zwierzecia zakopanego
pod fundamentami kosciota, by budowla zyskata site i trwatosé. W Simmerbglle
na suficie kosciota znaleziono wysuszong baraniq noge, w Tullebglle - dwie nogi
baranka i koriczyne byka. By¢ moze to pozostatoéci takich makabrycznych praktyk?

Niedowiarkowie twierdzq, ze kirkelam to tylko legenda zainspirowana chrze-
$cijanskqg symbolikg Baranka Bozego. Zwyczaijne ptaskorzezby rozbudzity ludzkq
wyobraznie. Tymi glosami nie bedziemy sie tu jednak zajmowaé.

Trupi baranek nie jest bynajmniej bezmyslnym straszakiem. Jego wizytato w isto-
cie aktfaski: lepiej wiedzie¢, ze $mier¢ stoi juz u progu, niz odejé¢ bez uporzqdko-
wania ziemskich i niebieskich rachunkéw. A ze zwiastunem jest przybysz w owczej
skérze? W Danii i Szwecji mawiano, ze tatwiej pogodzi¢ sie z wlasnym koricem,
kiedy zwiastuje go baranek, niz gdyby przyjé¢ po ciebie miata naga koécista sta-
rucha z kosq.

1588159 UPIORY | NIELMARLI






SJODRAUGEN

(MORSKI DRALIG)

Gdy psuje sie pogoda, pojawia sie na horyzoncie w swojej przepotowionej fodzi,
a jego krzyk znany jest jako zwiastun $mierci na morzu. Liczba przecigglych okrzy-
kéw ma odpowiadaé liczbie oséb, ktére morze zabierze podczas nadchodzqcego
sztormu. To draug - nieumarly marynarz lub rybak, ktéry utonagt w morskiej katastro-
fie, a jego ciato nigdy nie zostato odnalezione ani pochowane w poswieconej ziemi.

Na pierwszy rzut oka wyglada niepozornie. Nosi starg skérzang kurtke i wy-
$wiechtane spodnie albo zniszczony olejak - typowy stréj ludzi morza. Zamiast
gtowy miewa kepe wodorostéw, spod ktérych wyzierajq jasnozétte, wodniste $lepia.
Drauga mocno nadgryzionego zebem czasu rozpoznaie sie po ciele pokrytym
rybig tuskq.

Potrafi jednak przybierad inne postaci - foki lub pétcztowieka, pétryby - co na-
strecza problemdéw tym, ktérzy zechcq na takie stworzenie zapolowaé. Draug jest
bowiem istotq skrajnie méciwg. Zrobi wszystko, by doprowadzi¢ do $mierci nie
tylko tego, kto go zranit, ale takze catej jego rodziny. Rozzalony wtasng $miercig,
pragnie, by jak najwiecej oséb podzielito jego los. Zemsty dokonuije najczesciej na
morzu, podczas sztormoéw.

Wierzono, ze draug potrafi zmieni¢ sie w kamien pokryty wodorostami, dlatego
zabraniano zabierania takich kamieni pod poktad jako balastu. Nie nalezato tez
otrzepywad o nie rekawic - mogto to zbudzi¢ upiora. Podobnie dziatato gwizdanie
na morzu.

Draug potrafi jednak wélizgngé sie na t6dz o wlasnych sitach i dawa¢ sie we
znaki zatodze na rézne sposoby. Jego obecno$é zdradza kleista maz, ktérq zosta-
wia, wlekqc swoje zszargane ciato. Niejednokrotnie przektadatez wiosta odwrotng
strong do wody - ma to oznaczaé, ze wiasnie ten wioslarz umrze.

Stowem draug okreélano dawniej wszystkich nieumartych, ktérzy zamiast spo-
czywadé spokojnie w grobie, watesajq sie po okolicy, zaktécajge spoksj zywym.

1664147 UPIORY | NIELMARLI






SKARKUN

(PILNUJACY KOZIOE)

W dolinie Etnedalu, gdzie zimy sq dlugie, a dzieci - zywiolowe, znany jest koziot
skarkun, krewniak $wigtecznego kozta (norw. julebukk). W tamtejszych gospo-
darstwach petni niezwykle wazng funkcje: pilnuje dzieci wieczorami, gdy matka
wychodzi doglgda¢ gospodarstwa.

Skarkun mieszka - zgodnie z podaniami - w miotle, z ktérej sprawuije piecze
nad izbq. Bacznie obserwuie, czy dzieci nie hatasuijq, nie kiécg sie i nie zamieniajg
chaty w pobojowisko. Uwaza sie go za opiekuna surowego, ale skutecznego - nikt
nie odwazyt sie psocié pod jego okiem.

W czasie $wigtecznych przygotowan jego pomoc jest nieoceniona. To dzigki
niemu $wigteczne ciasteczka czekajq nietkniete na swojq pore, a $wiezo wykroch-
malone koszule i obrusy pozostajq biate przynajmniej do wieczerzy.

1884189 MAGICZNE STWORY, STRAZNIKY | ZYWIOEAKI






VALRAVN

(KRUK POLEGEY<H)

Valravn to postaé utrwalona w dunskich $redniowiecznych balladach. Wystepu-
ie tam jako potezne ptaszysko, na ktérego grzbiecie moze wzbié sie w powietrze
dorosty czlowiek. Lgczy zwierzecq drapieznoéé z ludzkim intelektem i magiczng
mocgq, co sprawia, ze jest stworzeniem szczegélnie niebezpiecznym.

Valravnem zostaije sie przez przemiane - najczesciej na skutek klgtwy. Przewaz-
nie spadata ona na mezczyzn, nierzadko rycerzy, a zrodzona byla z nienawisci
i zazdrosci, ktére potrafig byé bardziej jadowite niz trucizna. Szeptano, ze takie
przeklenstwa rzucaty kobiety spragnione zemsty, gdy ich mito$é zostata odrzucona,
albo macochy, ktére w oczy kiuto szczescie pasierbic. Mogly to czynié i czarownice
same z siebie lub dziatajgce na czyjes zlecenie.

Los przemienionego byt ciezki. Po zamianie w ptaka musiat poskromi¢ nowq,
dzikq nature, a jednoczesnie szukaé sposobu na powrét do swojej pierwotnej
postaci. Wyzwoli¢ valravna z magicznych mocy mégt tylko makabryczny rytuat,
wymagaijqcy wielkiego poswiecenia ze strony kobiety, ktéra zdecydowata sie mu
poméc: oddania mu nowo narodzonego syna. By odzyskaé ciato cztowieka, kruk
polegtych musiat rozptata¢ dziecku klatke piersiowq i wypi¢ jego krew.

Evald Tang Kristensen zanotowat jeszcze inny wariant opowiesci o valravnie.
Kruki to towarzysze $mierci, przylatujgcy na pola bitwy, by zerowaé na ciatach
polegtych. Gdy w boju gingt krél lub wédz, a jego ciato nie zostato odnalezione
i godnie pochowane, kruki mogty dobrad sie tez do niego. Ptak, ktéremu trafito sie
serce kréla, miat rzekomo zyskiwaé mowe i ludzki intelekt, stajgc sie brutalnym
krukiem polegtych.

Jedlitak obdarzony kruk wypije krew dziecka lub zje jego serce, moze przybraé
ludzkg postag. Nigdy jednak nie zatraca swojej pierwotnej, drapieznej natury.

2061207 IMIENNOKSZTALTHI






JULEBUKK

(SWIATECZNY KOZIOt)

W grudniowe wieczory, gdy $nieg skrzypi pod nogami, a nad glowq $wieci zorza
polarna, miedzy zagrodami mozna dostrzec $wigtecznego kozta. Wielki jak praw-
dziwy koziol, lecz o sieréci tak dtugiej i biatej, ze ciggnie sie po ziemi jak zimowy
plaszcz. Rogi ma spiralnie skrecone, czasem wiecej niz pare, a zamiast kopyt -
ostre pazury. Niekiedy widywano go nawet bez nég, sungcego nad ziemiq miedzy
chatami.

Julebukk - zwany takze julegeit lub julbocken - wychodzi z dzikich ostepéw, by
w Wigilie i dni $wigteczne krqzyé po ludzkich siedzibach. Sprawdza, czy gospo-
darze sq gotowi na Boze Narodzenie. Jesli dom jest wysprzqtany, jadto - przygoto-
wane, a nowa odziez lezy w komorze - mozna spa¢ spokojnie. Ale jesli kto$ czego$
zaniedbat, a do tego nie zostawit koztowi stomy, wody i jadta, musi liczy¢ sie z karq.
Krqzq pogtoski, ze julebukk potrafi porywaé dzieci, a czasem nawet dorostych, kto-
rzy $wieta chcg obchodzi¢ w starych tachmanach. W tym przypomina islandzkiego
$wigtecznego kota (jélakétturinn).

Jedni twierdzq, ze od pasa w dét jest cztowiekiem, a od pasa w gére - koztem.
Inni mylg go z Dzikim Gonem, bo jego pojawienie sie ma w sobie co$ nieziemskie-
go. Jeszcze inni widzg w nim echo dawnego kultu Thora, ktérego rydwan ciggne-
ty dwa kozly: Tanngniéstr i Tanngrisnir. Thor mégt je zjadaé, a one odradzaly sie
nazajutrz, o ile kosci i skéry pozostaly nienaruszone. Hatasem rydwanu na niebie
ttumaczono burze, nic wiec dziwnego, ze ziemski koziot miat odstraszaé zte moce.

Z biegiem czasu julebukk zyskattagodniejsze oblicze. Jego stomiane podobizny
zdobily izby mieszkalne, przewigzane czerwong wstqzkg staly sie symbolem $wiqt
w Szwecji i Norwegii. Dawniej mlodzi mezczyzni w maskach chodzili z kozg od
domu do domu, zbierajqc jedzenie, pienigdze, alkohol, a pézniej takze stodycze.
Niekiedy koziot sam przynosit podarki. U podstaw tej tradyciji lezat jednak obrzed
ofiarny - niegdy$ na $wieta rzeczywiscie zabijano kozta, by zapewnié¢ sobie po-
mysIny rok i obfite plony.

Swigteczny koziof jest wiec straznikiem zimowego porzadku. Pilnuje, by $wieta
przyszly w nalezytej oprawie, z petnymi spizarniami i nowymi ubraniami. Bywa
grozny i wymagaijqcy, ale uciele$nia takze pamieé o dawnych obrzedach - od ofiar
na cze$é Thora przez koledowanie z kozg po wspoétczesne stomiane figurki. | cho¢
dzi$ czesto widzimy w nim tylko dekoracije, lepiej jednak zostawi¢ mu troche jadta
i wigzke stomy - na wszelki wypadek.
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Bestiariusz nordycki zaprasza Czytelnika w niezwyklq podréz
w glgb krainy bestii i demonéw, ktére od wiekéw rozpalaly wy-
obraznig ludzi Pétnocy. Spotkamy tu calq galerie niezwyklych istot,
od olbrzymich trolli strzeggcych skarbéw, przez tajemniczych pod-
ziemnych ludzi, po potwory zamieszkujgce morskie glebiny i polo-
dowcowe jeziora. To nie tylko zbiér opowiesci o bohaterach nor-
dyckiego folkloru, ale tez przewodnik po rytuatach, ktére chroniq
cztowieka przed dzialaniem mrocznych sit. Poznaj skrzaty, wodni-
ki, baby i upiory, ktére zamieszkujq pétnocne lasy oraz wybrzeza.
Sprawdz, jakie istoty budzqg sie na Pétnocy w okresie przesilenia
zimowego. Na kartach tej ksigzki znajdziesz przepieknie zilustro-

wany $wiat najbardziej dzikich, niepokojgcych i tascynujgcych

stworzen z Norwegii, Szwecji, Danii, Islandii i Wysp Owczych.
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