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Capitulo 1
EL ORIGEN DE LAS CRIATURAS MITICAS

Desde la aparicion de los primeros pueblos germanicos hasta hoy
han transcurrido tres mil afios. Y desde entonces resulta dificil
distinguir qué elementos del folclore les son propios y cudles han
sido modificados en mayor o menor medida, cuando no expor-
tados directamente desde otras culturas. Autores latinos como
César, en el siglo 1 a. C., o Tacito, en el siglo 1 d. C., nos hablan
de las costumbres religiosas de los germanos, y de como realiza-
ban ofrendas en bosques, rios y pantanos, parajes sagrados en
los que habitaban dioses y criaturas de todo tipo. En el siglo vi,
el historiador bizantino Procopio de Cesarea ya los mencionaba
en su obra la lejana Thule, donde se reverencia a una gran canti-
dad de divinidades y demonios de los cielos, de la tierra, de los
manantiales, de los rios y del mar.

Otro historiador bizantino del mismo siglo, Agatias, describe
cémo los alamanes adoran a divinidades presentes en algunos
arboles, rios, colinas y valles, y en cuyo honor sacrifican caba-
llos, ganado y otros animales. Todos los autores grecolatinos
coinciden en que estos seres sobrenaturales eran muy numero-
sos. Muchos de estos dioses menores convivian con divinidades
de mayor rango comunes a todos los pueblos germanicos, como
Donar, a quien los nérdicos llamarian Thor; Tiwaz, el Tyr nor-
dico; o Wotan, el Odin de los escandinavos. Pero seguramente
muchos de ellos eran deidades locales asociadas a estos parajes y
a los que se ofrendaba y sacrificaba.
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La situacion cambia cuando algunos autores germanicos,
aunque en una época en la que el cristianismo ya habia irrumpi-
do en sus territorios, ponen por escrito las creencias paganas de
sus antepasados. Las menciones mas antiguas a los elfos, por
ejemplo, son del siglo X, y corresponden a antiguos tratados de
medicina anglosajones en los que se habla de las enfermedades
que provocan. Pero la fuente mas rica procede de las llamadas
Eddas, una recopilacion de diferentes relatos realizados entre los
siglos X y xI1I.

Un mundo de gigantes

La Véluspd, que suele traducirse como La profecia de la vidente,
es el primero de los textos que componen la llamada Edda pro-
saica. Lo protagoniza una volva, una vidente, que habla con
Odin y le cuenta el origen del mundo y su fin. La vidente comien-
za por referir a Odin lo que sabe acerca de los gigantes de la es-
carcha que la criaron a ella, y que aparentemente son los mas
antiguos de la creacion. Son los jotnar (o iotnar que es como de-
beria pronunciarse en su version castellanizada). Entre ellos hay
un gigante, un jottun (o iotun), que es el mas viejo de todos
ellos, el primero de su especie. Segun la vidente se trata de Ymir,
a quien los gigantes, sus descendientes, también conocian como
Aurgelmir. Tanto iotnar, para referirnos a los gigantes, como
iotun, para el singular, son los nombres que emplearemos para
describirlos.

Cuenta la Véluspd que, en el principio, antes de que existiese
nada, solo habia un vasto abismo, el Ginnungagap. Al norte,
crecia el Niflheim o «mundo de niebla». Al sur, se extendia el
Muspelheim o «mundo de fuego». Las pavesas ardientes caian
sobre el Niflheim, al norte del abismo. En el centro de ese mundo
frio y sombrio, cubierto por la niebla, hay un manantial, el Hver-
gelmir o «caldera borboteante», del que brota hielo y nacen
otros once rios helados, los Elivagar. Es de esos rios de donde
procede la peligrosa sustancia eitr, liquido venenoso que se iba
depositando sobre el abismo, creando una montafia gigantesca.
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El calor de las chispas que, desde el mundo de fuego, caian sobre
aquella inmensidad de veneno terminé por animarla y darle vida.
Y asi naci6 Ymir, el padre de todos los gigantes. La comparacion
con una montaifia no es fortuita, y es que los gigantes representan
fuerzas naturales de tamafio inmenso, como las montanas, la tie-
rra o el mar.

Ymir aparece también en otros poemas de las Eddas, el Grim-
nismdl y Vafpriudnismadl. El origen de todas las cosas vivas es esa
sustancia venenosa nacida del eitr. Es el mismo nombre que de-
signa a las serpientes, y significa también «malo» o «enojo». Los
gigantes son criaturas facilmente irritables, precisamente por es-
tar hechos de esta materia. Asi se lo explica a Odin, Vafthrudnir
(Vafpraonir), un gigante tan viejo como sabio, que conoce las
cosas pasadas, presentes y futuras. Su nombre significa «podero-
so tejedor», y probablemente alude a su ingenio y a su conoci-
miento de los acertijos, en los que se esconde el origen de las
cosas. El viejo Valfthrudnir cuenta todo esto a Odin en el poema
llamado Vafpriionismadl.

En una ocasion, cuando Ymir dormia, empez6 a sudar, y de
su axila izquierda nacié la primera pareja de gigantes de la escar-
cha, mientras que a partir de sus piernas engendrd a Thrudgel-
mir (o Pradgelmir), otro gigante de la escarcha y una monstruosa
criatura de seis cabezas. Habia otra criatura mitica con él, la gi-
gantesca vaca Audumbla (Audumbla). Surgida también del hielo
derretido, su nombre podria significar «vaca sin cuernos rica en
leche». Se menciona también a la vaca en el Gylfaginning, poe-
ma de la Edda poética donde se narra la creacion del mundo. De
la vaca manaban cuatro rios de leche que alimentaban al gigan-
tesco Ymir. Y Audumbla se alimentaba a su vez de las rocas sa-
ladas. Tras lamerlas, acabé por descubrir la cabellera de una
tercera criatura. Y asi fue liberando a aquel ser al que la sal cu-
bria. Al tercer dia quedo libre. Este era Buri, el primer antepasa-
do de los dioses. Buri engendré a Bor, cuyo nombre significa
«hijo». Y Bor se cas6 con la giganta Bestla, hija de Bolthorn
(Bolporn), «espina malvada». Y de esta union nacieron tres her-
manos: Odin, Vili («voluntad») y Vé («sacerdote»). Asi pues,
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Odin y sus hermanos estan emparentados con los jotun por linea
materna, aunque proceden de un dios por parte de padre.

Odin, Vili y Vé acabaron con Ymir. La riada de sangre fue tal
que todos los gigantes, salvo dos, perecieron en la inundacion
que sobrevino poco después. Ocultos en el tronco de un arbol
estaban Bergelmir —«aullador de las montafias», cuyo padre era
aquel gigante monstruoso de seis cabezas engendrado por los
pies de Ymir— y su esposa. De este modo consiguieron sobrevi-
vir para convertirse en los padres de la siguiente generacion.

Vaca Gigante
Audumbla L]
Primera pareja Thrudgelmir
de gigantes (de 6 cabezas)
Y A
Bokthom Bergelmir
y Y
Buri Bestla
Y
\ A

Siguiente generacidn

Odin Vil Vé
de gigantes

jes que sobrevi a la inundacién.

Con la muerte de Ymir y la gran riada de sangre, tiene lugar
el fin de una era y el comienzo de otra en la que estan, por un
lado, los dioses, Odin y sus hermanos, Vili y V€, y una nueva
generacion de gigantes de la escarcha. La fuerza evocadora de
este mito es inmensa, y nos recuerda que los viejos gigantes, si-
milares a los titanes, son potencias salvajes, fuerzas crudas de la
naturaleza, burdas y feroces. La llegada de los dioses, aunque
emparentados con estas primitivas fuerzas titdnicas y teluricas,
rompe con el mundo anterior y nos aporta un cosmos mds orde-
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nado y menos cadtico. Los dioses, lo vamos a ver enseguida, or-
denan el mundo utilizando el gigantesco cuerpo de Ymir.

Nacen los duergar

Y asi fue como hasta ese inmenso vacio llamado Ginnungagap, y
situado entre Muspelheim, el «mundo de fuego», y Niflheim, el
«mundo de niebla», arrastraron Odin y sus hermanos el cadaver
de Ymir. Alli se dispusieron a crear un nuevo mundo, Midgard,
el «mundo intermedio», que mas adelante seria la morada de los
seres humanos, razén por la cual también se le llama Manna-
heim, «el lugar de los hombres». Este es el mundo en el que vivi-
mos nosotros, los seres humanos. La carne del gigante sirvio
para crear la tierra. Con la sangre de Ymir, Odin y sus dos her-
manos crearon el mar y los lagos. Sus cabellos se transformaron
en arboles. De sus huesos proceden las montanas. Sus dientes
son las rocas y las piedras.

De los jirones podridos de Ymir se engendraron, a modo de
gusanos y larvas que crecen en la carne muerta, los dvergar, que
viven bajo la tierra y las rocas. La palabra singular es dverg, y a
menudo se traduce como «enano», aunque ya veremos que quiza
esto resulte inexacto. Deberiamos pronunciar el plural como
duergar, y el singular como duerg. Para facilitar las cosas al lec-
tor a menudo utilizaremos estas palabras para definirlos; duerg
y duergar, para el plural. Y a partir de ahora trataremos a ambas
como expresiones latinizadas. He aqui, pues, el origen de otra
raza de criaturas miticas que surgieron en los primeros tiempos.

El caso es que con el craneo formaron la boveda celeste, sus-
tentada en cada uno de sus cuatro puntos cardinales por un
duerg. Los nombres de estos duergar son precisamente los de
dichos puntos cardinales: Nordri o Nordri (norte), Sudri o Sudri
(sur), Austri (este) y Vestri (oeste). Probablemente representan
también los cuatro vientos que proceden de estas partes del mun-
do. Y posiblemente se correspondan a su vez con los cuatro
nombres de Ddinn o «muerto», Dualin (Dvalin) o «durmiente»,
Duneyr y Durathror (Duraprér). Son cuatro ciervos que estira-
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ban sus cuellos para alcanzar las ramas mads altas del arbol que
une los mundos: el Yggdrasil.

Los duergar pueden, por tanto, cambiar de forma, y tomar
otras dimensiones y tamafios mayores. Como seres nacidos de la
tierra, por otra parte, resulta curiosa esta asociacion con los
vientos, aunque quiza, como ocurre en otras mitologias, los an-
tiguos nordicos pensaran que dichos vientos nacieran en las en-
trafias de la tierra, en el interior de sus grutas. Sin embargo, en
otro texto diferente, el Gylfaginning, el viento lo provoca una
criatura enorme que ha tomado la forma de un dguila gigantesca
y vive en el norte del cielo. Se trata de Hraesvelgr, «engullidor de
cadaveres». El gigante provoca el viento cuando bate las alas.

Habiamos dejado a Odin, Vili y Vé tomando las pavesas ardien-
tes que caian de Muspelheim. Fijaron muchas de ellas en el cielo, lo
que dio lugar a las estrellas. Pusieron otras sueltas en el firmamen-
to y determinaron que cada una de ellas se moviera en su propia
orbita. Estos son los planetas. Y de este modo comenzé a medirse
el tiempo en afios. Los tres hermanos divinos hicieron ademas la
tierra redonda y plana, y la bordearon con un mar. Por tltimo,
pusieron las cejas de Ymir como montafias, para separarlas del
mundo de los gigantes, el Jotunheim, o Iotunheim, el «<mundo de
los iotun». Para terminar, esparcieron los sesos del gigante sobre el
cielo para crear las nubes.

Fuerzas de la naturaleza

El poema Gylfaginning continda explicando coémo surgieron la
noche y el dia. En el Iotunheim vivia un gigante llamado Narfi,
el cual tenia una hija llamada Not —o Nott, la «<noche»—, negra
y oscura como todos los de su especie. Tras sus nupcias con un
tal Naglfari, tuvo un hijo llamado Aud o Audr. Después se caso
con Annar, cuyo nombre significa «segundo» u «otro», y con el
que tuvo a lord, o Jord, «tierra». La propia tierra, por tanto, es
una fuerza natural de proporciones enormes. Por fin, Not se casé
por tercera vez, pero esta vez con un dios, Delling, «brillante»,
personificacion del alba. Y el hijo de ambos es precisamente el

24



EL ORIGEN DE LAS CRIATURAS MITICAS

dia, Dag o Dagr. El dia, por tanto, es hijo de esta giganta, Not,
la noche, y Dag, su hijo, es el dios del dia. La noche es la madre
del dia. Odin cogi6 a ambos y los puso en el cielo. Cada uno de
ellos lo cruza montado en un carro tirado por dos caballos. Hay
buenos motivos para reflexionar en este hecho.

El Gylfaginning nos relata a continuaciéon como Mundilfari y
Glaur tuvieron sendos hijos. Se ha propuesto para Mundilfari la
traduccion «el que se mueve a horas fijas», queriendo asi deno-
tar un intervalo de tiempo. En cuanto a Glaur, su nombre signi-
fica «brillo». De hecho, de esta palabra deriva glor, «oro». No
queda claro en los textos, pero para algunos estudiosos Glaur
podria ser la hija de Surt, o Surtr, el gigante de fuego que reina
en Muspelheim. Tuvieron una mujer y un varén. La mujer lla-
mada S6l, «Sol», y su hermano llamado Muni, «Luna», eran
muy hermosos y los dioses los pusieron en el cielo. La mujer Sol
monta un carro en el que porta el disco solar. La luz del dia, en
realidad, no emana del disco, sino de los caballos del carro en el
que viaja, guiados por su marido Glenr, cuyo nombre significa
«el que abre las nubes». Pero su carro es seguido de cerca por un
lobo, Skoll, cuyo nombre significa «traicion». Del mismo modo,
Muni, «Luna», es perseguido por otro lobo llamado Hati, «trai-
cién». Muni trata de escabullirse en su carro, en el que transpor-
ta la luna. Cada vez que hay un eclipse las fieras se acercan a su
objetivo. El padre de ambos no es otro que Fenrir, el monstruoso
y gigantesco lobo, hijo de Loki.

No todos los gigantes son tan terribles como estos. Los dioses
cuentan con la ayuda de algunos de ellos. Pacificadas, estas fuer-
zas naturales estan al servicio de los dioses. Tal es el caso de
Agir, «mar», encarnacién del océano. En los viejos mitos la es-
puma de las olas es comparada con la de la cerveza, y la produce
el viejo gigante cuando fabrica cerveza para los dioses. Por esta
razén le llaman el cervecero. Celebra dichos banquetes en su sa-
16n, iluminado por el abundante oro que hay alli. En una ocasion
los dioses le solicitan un banquete, pero no tiene un caldero lo
suficientemente grande, de modo que Thor y el dios Tyr deciden
ir a visitar a un gigante que posee uno del tamafo adecuado.
Segun el Hymiskvida, un texto de la Edda poética, este gigante,
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de nombre Hymir, y su esposa Hrodr (Hrodr), «Famosa», son
los padres del dios Tyr. En otras fuentes Hymir es el tio de Tyr,
y su padre es Odin. Agir era servido por dos criados que se en-
cargaban de servir las vituallas, uno de ellos era Fimafeng, «ser-
vicio rapido», a quien Loki mata celoso por las buenas palabras
que le dedican los dioses a la hora de servir la mesa. El otro es
Eldir, «fogonero».

La mujer del gigante que gobierna sobre el mar, el cervecero
Agir, es Ran, sefiora del mar, que con su red atrapa a los que se
ahogan para llevarselos con ella al fondo del océano. Ella es el
lado mas siniestro del mar, mientras que su marido es la cara
amable del mismo. Tienen nueve hijas, encarnacion de las ondas
del mar. Se las llama de hecho «doncellas de las olas», y sus
nombres son Himingleva, Dufa, Blodughadda, Hefring, Udr,
Hronn, Bilgia (o Bylgja), Drofn, Koélga. Ellas son las nueve ma-
dres del dios Heimdall, que vigila el borde del mundo de Asgard,
esperando que llegue el dia de la venganza, el Ragnarok.

En algunos textos ZAgir es el hijo de Fornjét, «viejo gigante»,
que se presenta en algunos relatos como rey de Finlandia y del
vecino reino de Kvenland. Sus hijos son Kari, el viento; Logi, el
fuego, y ZAgir. En otros textos Fornjot aparece como Hlér, gi-
gante que vive en la actual isla de Laesg, al noreste de Dinamar-
ca, y uno de cuyos hijos es Agir.

Y ahora volvamos con Odin, Vili y Vé. Porque la creacion no
ha terminado atn. Un buen dia, los dioses se encontraron en una
playa dos troncos arrojados por las aguas. Y les dieron forma.
Tallaron a uno de ellos como si fuera un hombre y le llamaron
Ask, «fresno»; al otro lo tallaron con la forma de una mujer, y le
dieron el nombre de Embla, «olmo». El nombre de cada uno se
debia al tipo de madera con el que fueron fabricados. Odin insufl6
vida en ellos, Vili les dio conciencia y movimiento, y Vé les conce-
di6 los sentidos. Asi se narra en el Gylfaginning. En la Viluspd,
sin embargo, los dioses creadores de esta primera pareja de la hu-
manidad son Odin, quien les da la vida, Hoenir, que les otorga
juicio y conocimiento, y Lodur, que puso la sangre en ellos.

En la mitologia nérdica la humanidad no es creada directa-
mente de la tierra, sino que procede de arboles cuyos troncos son
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encontrados al lado del agua, en la playa. No es de extrafar por
tanto que, entre muchos pueblos germanicos, los nifios fueran
vinculados al nacer a algin arbol. Asi lo sefiala el antrop6logo
escocés sir James Frazer en su obra La rama dorada. Asi, en la
region alemana de Mecklemburgo, cuando nace un nifio dejan al
lado de un arbol joven la placenta y sus membranas. Se cree que
a partir de ese momento el chico crecera con el arbol. Y en mu-
chos relatos y sagas, como ya describi en Magia vy religion nordi-
cas, los brujos crean seres de aspecto humano, criados magicos
tallados a partir de troncos de madera que encuentran en la pla-
ya, probablemente a imitacion de la obra de los dioses.

Loki, de la estirpe de los gigantes

Loki en realidad es de la estirpe de los gigantes, pues es hijo de
Farbauti, «golpeador», y de su esposa Laufey, a la que también
llaman Nal. El fillogo sueco Karl Axel Kock (1851-1935) sugi-
ri6 que Farbauti es una personalizacion de los incendios foresta-
les. Nal, sin embargo, podria significar «agujas», como las del
pino, o bien la hojarasca, ya que este es el combustible habitual
de los incendios forestales. Loki esta por tanto asociado al terri-
ble fuego que todo lo consume. Ademads de engendrar a Loki,
ambos gigantes dieron nacimiento a Byleistr y Helblindi, dos gi-
gantes de los que apenas sabemos nada.

Loki tuvo descendencia, monstruosa como pocas, con la gigan-
ta y hechicera Angerboda (Angrboda), «la que anuncia pena».
Tuvo tres hijos de tamafio colosal. Por un lado, Fenrir, un lobo
enorme y terrorifico, padre a su vez de los lobos Skoll y Hati que
persiguen al sol y a la luna. Otra de estas espantosas criaturas es
la serpiente de Midgard, Jormundgander, serpiente varén, enorme
y colosal, que ha terminado por rodear la tierra de los hombres
con su enorme cola. Y la tercera es Hela, o Hel, que rige sobre los
muchos difuntos que habitan el Helheim, el «mundo de los muer-
tos», al que van a parar los que mueren de enfermedad, o de vejez,
cuando acaban su tiempo. Hela tiene un lado hermoso, pero el
otro lado es el de un cadaver hediondo y putrefacto. Dos gigantes
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la sirven, personificando asi a la lentitud y a la senectud. Son Gan-
glati, «el que camina con pereza», y Ganglot, «la que camina con
pereza». Un enorme perro, Garm, guarda la entrada a sus domi-
nios. En un texto conocido como Baldrs Draumar, «el suenio de
Balder», se dice que lleva el pecho ensangrentado. Bien podriamos
decir que es el equivalente del Cancerbero de la mitologia griega,
aquel que guardaba las puertas del Hades.

Menos monstruosos fueron los hijos que tuvo con su esposa, una
diosa del clan de los llamados @sir, o asios, otro clan divino diferente
de aquel al que pertenecen los llamados dioses vanir, también lla-
mados vanios o vanes. Su nombre es Sygn, «amiga de la victoria».
Y con ella tuvo a sus hijos, Nari y Vili. El segundo fue convertido
por los dioses en un lobo que devor6 a su propio hermano, en cas-
tigo por los muchos crimenes que acabara cometiendo Loki.

Odin segun una ilustracidn de la obra Das festliche Jahr in Sitten, Gebréuchen und
Festen der germanischen Vélker (1863), de Otto von Reinsberg-Duringsfeld.

Por ultimo, Loki concibié a Sleipnir, un potro de ocho patas,
cuando al huir en la forma de una yegua fue cubierto por el ca-
ballo Svadlilfari (Svadilfari), semental que ayudaba a un gigante
a construir las murallas de Asgard, la morada de los dioses. La
forma en la que fue concebido Sleipnir mientras Loki tomaba la

28



EL ORIGEN DE LAS CRIATURAS MITICAS

forma de una yegua, para evitar asi que el gigante pudiera termi-
nar de construir la muralla es absolutamente delirante. Es el pro-
pio Odin quien monta a Sleipnir.

A estas alturas ya resulta evidente que los gigantes pueden
tomar todo tipo de formas. Una de ellas, con la que se les suele
asociar con frecuencia, es la del lobo. Esta asociacion sobrevivid
a la cristianizacion después de que los gigantes se convirtieran en
los trolls del folclore noreuropeo. En ciertos textos se nos habla
de otro lobo monstruoso, al que denominan Managarm, «perro
de la luna», un lobo que se alimenta con la vida o la carne de
todos los hombres que mueren. En realidad, no parece ser otro
que Hati, el lobo que persigue a la luna. Sin embargo, se dice
también que Managarm no es un descendiente de Loki, sino que
es el mads poderoso de los hijos de la giganta Gyg. Esta no para
de yacer con gigantes, y de alumbrar a otros tantos que también
nacen con forma de lobo. Vive en el este, en un bosque llamado
Jarnvid, donde moran gigantas con fama de brujas y hechiceras
a las que se les llama Jarnvidur o Iarnvidur.

Los seres de los nueve mundos

Hay aun otros gigantes, por cierto, que reapareceran cuando se
destruya el mundo presente. Son los «gigantes de fuego», que
viven en el Muspelheim o «mundo de fuego». Nadie sabe de
donde surgieron. Salvo que su lider es Surt, y que su espada ignea
serd la causa de que todo el universo arda en un gigantesco in-
cendio que esta por venir antes de que el nuevo mundo surja de
las aguas. Y poco mds sabemos de este personaje cuya esposa,
giganta del fuego como él, se llama Sinmore. Los gigantes toma-
rdn una parte decisiva, fundamental en la destruccion del mun-
do, en el Ragnarok. Tanto los gigantes de la escarcha como los
gigantes de fuego se dirigiran a las llanuras de Virgrid (Vigrior),
donde tendra lugar la batalla final. Muchos gigantes viajaran en
un barco llamado Naglfar, «barco de unas», construido con las
ufias que no se han recortado a los muertos. Por eso era costum-
bre recortar las ufias de los difuntos antes de enterrarlos. Su ca-
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pitan es el gigante Hrym, «decrépito», que liderara las tropas de
gigantes. Pero esa, como reza el dicho, es otra historia.

Los nordicos creian que la vida se sustenta sobre nueve mun-
dos, que se encuentran entre las ramas y las raices de un drbol
cosmico y sagrado, el gigantesco Yggdrasil. Todas las criaturas
del universo viven en este arbol inmenso que es un auténtico axis
mundi, un eje del mundo, o de los mundos, deberiamos decir
para ser mas exactos. Mds alla de nuestra morada estd el Alfheim,
la «<morada de los elfos», al que también se llama Ljusalfheim, la
«morada de los elfos de la luz». Sobre este se alza el Vanaheim,
donde moran los dioses vanes o vanios, el otro clan de dioses que
rigen el mundo junto a los dioses asios. Estos altimos moran en
Asgard. Y mas alla se encuentra el Muspelheim, el mundo de los
seres de fuego.

Al lado de nuestro mundo se encuentra la morada de los gi-
gantes, los iotun, el Iotunheim. Mds abajo se halla el Svartal-
faheim, la «morada de los elfos de la oscuridad», que algunos
identifican con los duergar. De hecho, a este espacio de los elfos
oscuros a veces se le denomina Nidavellir, «campos oscuros», y
se dice que es el hogar de los duergar. Si profundizamos mas
llegamos al Helheim, la morada de Hel, la hija de Loki que rige
sobre los que han muerto de muerte natural. Bajo una de sus
raices, esta el mundo de niebla. Es el Niflheim, donde habita el
dragén mitico, Nidhug o Nidhoggr, «el que golpea con odio»,
acompanado de una infinitud de sierpes. Nidhug es uno mas de
aquellos que, segin Snorri Sturluson —el compilador de la Edda
poética—, roen las raices del arbol. Arriba, en la copa, hay un
aguila gigantesca, de la que no se conoce el nombre y que posee
una gran sabiduria. Entre sus ojos vive un halcén de nombre
Vedrfolnir. Y en el tronco vive una ardilla llamada Ratatosk, o
Ratatoskr, que hace de correveidile entre el aguila y el dragon
Nidhug. Ratatosk intercambia palabras de odio entre ambos.

Bajo una de las raices del arbol se haya el llamado Pozo de Mi-
mir, donde fue a beber Odin para conocer la sabiduria. Alli Mimir,
un gigante que es el hermano de la madre del Dios, y por tanto su
tio, le exigié un ojo a cambio de conocer la sabiduria tras beber del
hidromiel del pozo. Odin dejé en el pozo su ojo, simbolo del co-
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nocimiento otorgado en medio del hidromiel de los sabios.
Cuando tuvo lugar la guerra entre los vanes y los ases, los vanes
mandaron a Odin la cabeza de Mimir, decapitada. Odin la guar-
dé6 entre sus pertenencias, convirtiéndose asi en la primera cabe-
za oracular de la historia. La cabeza respondia a todo lo que le
preguntaban.

Otra raiz del arbol se eleva hasta el cielo, y bajo ella hay una
fuente donde moran tres doncellas, las nornas o nornir, cuyos
nombres son Urd o Urdr, «pasado»; Verdandi o Verdandi, «el
ahora», y Skuld, «lo que ha de ocurrir». Ellas son disir, espiritus
divinos femeninos. Tejen el destino de todo y de todos, de modo
que la vida de cada criatura, incluida la de los hombres y hasta
la de los dioses, es un hilo en su tapiz, y la longitud de ese hilo
determina su longevidad. Las nornas riegan la raiz del arbol con el
agua de la fuente, y ayudan a mantenerlo vivo frente a las agresio-
nes de las criaturas que roen sus raices y mordisquean sus hojas.

Ademads de estas tres nornas, existe una gran cantidad de ellas
que rigen los destinos individuales de los seres humanos. Son si-
milares, de hecho, a las hadas madrinas del folclore, mujeres so-
brenaturales que estan presentes en el nacimiento de cada criatu-
ra determinando su destino. Estas nornir tienen distintos origenes,
pues algunas son del linaje de los dioses asios, otras son de origen
élfico y otras proceden de los duergar. Dependiendo de la mala o
la buena estrella con la que doten al recién nacido seran buenas
nornas —que son las de buen linaje— o malas nornas —las de
linaje mds bajo—. Y esa es la causa de que la vida de los seres
humanos sea tan desigual, venturosa para unos y desgraciada
para otros.

Las diosas que rigen el destino de los mortales son llamadas
sus «diosas profetas» o spddisir. A veces se aparecen en sueflos a
la persona con la que estan asociadas para comunicarles algo.
Y a menudo lo hacen como doncellas armadas, con el aspecto de
valkirias. En la Saga de Asmund Matador de Guerreros, se pre-
sentan de este modo de pie sobre él. Ellas dicen ser sus diosas del
destino. Y le conminan a que no rechace un combate contra once
hombres que van en su busca. No debe tener miedo, ya que le
auguran una victoria segura. jY asi ocurre!
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En la Saga de los Volsungos, escrita hacia el afio 1270, las
nornas acuden cuando nace Helgi, hijo del héroe Sigmund, para
vaticinar su destino augurandole que sera el mas famoso y re-
nombrado de los reyes. Por su parte, el historiador danés Saxo
Gramatico escribi6 en el siglo x11 su Gesta Danorum. Y alli nos
ofrece un ejemplo de un relato tipico en el que las nornas deter-
minan el destino de una criatura. El rey Fridlevo, para conocer la
fortuna de su hijo recién nacido, Olaf, visita un santuario en el
que estan sentadas tres ninfas en sus respectivas sillas. El texto
esta escrito en latin, y Saxo Gramatico nos presenta a estas nor-
nir como ninfas, palabra de origen griego. La primera otorga al
nifio el don de ser querido por la gente. La segunda le concedio
liberalidad. Pero la tercera, de animo mas envidioso, le otorgo el
defecto de la sobriedad, de modo que Olaf, cuando crecid, se
mostrd excesivamente parco. En pleno siglo xi1, ya era bien co-
nocido el tema de las doncellas que conceden al recién nacido
todo tipo de regalos, menos una, de caracter mas agrio, que pone
la nota discordante y ensombrece los regalos de sus hermanas
con algin defecto.

Escultura que representa a las tres nornas en Ribe, Dinamarca.
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Las valkirias, las doncellas guerreras de Odin que viven con él
en el Valhalla, parecen estar emparentadas con las nornas, y es
que también ellas son consideradas como disir, criaturas sobrena-
turales femeninas, que decidian al igual que las nornas el destino
de los hombres en el combate. Son ellas las que eligen a los que
caen en combate, los einberiar o einherjer, para llevarselos con
ellas al Valhalla. Eso es lo que significa valkyrja, «la que elige a
los caidos». Esa facultad de decidir quién muere y quién vive las
acerca a las nornas. De hecho, una valkiria, Skuld, lleva el nom-
bre de una de las tres nornas, y para muchos autores se trata del
mismo personaje. La relacion entre nornas y valkirias como teje-
doras del destino, se pone de manifiesto en la Saga de Njals. Alli,
un hombre llamado Dorrud (Dorrud) contempla una escena ate-
rradora un Viernes Santo, poco antes de la batalla de Clontarf,
que tuvo lugar en el afio 1014 cerca de Dublin. Dorrud ve como
doce jinetes entran en una cabafa. A través de una grieta mira y
se percata de que son mujeres que han levantado un horroroso
telar compuesto por una espada como lanzadera, flechas que
actian como carretes. Los pesos son cabezas de hombres. Los
hilos los han hecho con sus entrafias. Trabajan sobre el macabro
telar mientras cantan una cancién de once estrofas, el Darradar-
liod o Darradarlj6d, donde mencionan los nombres de los que
caeran en la batalla. Después deshacen el telar y salen de la caba-
fa. Seis de ellas se alejan cabalgando hacia el norte, mientras que
las otras seis cabalgan en direccion opuesta.

Los cambios aportados por el cristianismo

Estas son las concepciones que tenian los antiguos nérdicos acer-
ca de la creacion del mundo, de los lugares que lo componen y
de las criaturas que lo habitan. Pero a partir de la Edad Media la
cosmovision nordica comienza a sufrir cambios, sobre todo con
la llegada del cristianismo. Y, sin embargo, cuando la nueva fe
llega a los territorios germanicos, lejos de negar la existencia de
tales criaturas, acaba integrandolas en su propia teogonia. La
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gente sigue creyendo en ellas. Los dioses acaban convertidos en
demonios, y el resto de los seres que habitan el mundo son con-
siderados como espiritus paganos que pueblan la naturaleza, a
medio camino entre la condicion angélica y la demoniaca. Ahora
es el Dios cristiano el creador de todo lo que existe y de todas las
criaturas, de modo que el nacimiento de todas ellas se explica
con base en el génesis divino.

El medievalista francés Claude Lecouteux ha hecho hincapié
en esta necesidad que tenian los clérigos de integrar las viejas
creencias en la nueva fe. Y para ello cita un texto del Magnifi-
cat, escrito en Alemania en el siglo xi11: «Dios dividi6 a los
diablos y los repartié por el mundo entero. En el agua y las
montafias viven los nixes y los enanos; en las selvas y los pan-
tanos, puso Dios a otros, los elfos, los thursos (gigantes) y los
espiritus que no valen nada» (Lecouteux, 1998: 105). Asi pues,
Dios reparte todo tipo de espiritus entre todos los parajes natu-
rales y estos se convierten en sus moradas. Pero el texto los
trata como a demonios menores, criaturas indtiles, aunque no
tan dafiinas como los dngeles caidos, aquellos que se levanta-
ron en rebeldia contra el poder divino. Por esa razon los rebel-
des fueron expulsados al infierno; sin embargo, sufriendo un
castigo menor, los genios de la naturaleza fueron precipitados
sobre nuestro mundo.

En el siglo xv, un autor an6nimo escribié uno de los textos
que componen la serie Das deutsche heldenbuch, compilaciones
de poesia y relatos épicos y caballerescos. El texto del que habla-
mos acabd siendo recopilado en el denominado Heldenbuch en
prosa, que solia anadirse como introduccion o bien como epilo-
go. En parte de este texto el autor nos dice como nacieron los
enanos y los gigantes: «En el principio, Dios creé a los enanos
con el conocimiento de los minerales; luego cred a los gigantes
para proteger a los enanos de los dragones y otros monstruos.
Pero los gigantes mas tarde se volvieron malvados, por lo que
cred a los héroes, valientes y fuertes, para defender a los enanos
contra los gigantes y los dragones. Los héroes también honraron
y ayudaron a las mujeres, protegiendo a las viudas y a los huér-
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fanos. Ninguno de los héroes era campesino, y todos los sefiores
y nobles descienden de ellos».

En esta nueva cosmogonia los enanos son las mas antiguas de
las criaturas, y tienen como mision cuidar de los minerales y los
metales que oculta la tierra. Como vemos, el orden de la creacion
cambia. Pero lo que esta claro es que los seres mitologicos siguen
existiendo y ocupando un lugar en el mundo de las gentes de la
Edad Media. Lo que cambia es su aspecto y sus funciones con el
devenir del tiempo.
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