
123

helden. heroes. héros.

DOI 10.6094/helden.heroes.heros/2015/01/12

Der ‚böse Blick‘ ist eine visuelle Verzauberung 
durch Blickkontakt. Von diesem Augenzauber, 
der Faszination, kann eine tödliche Gefahr, z. B. 
in Form von Erschrecken und Erstarren ausge
hen (vgl. Weingart 190–193). In der isländischen 
Literatur des Mittelalters wird der böse Blick 
zwar nicht mit einem äquivalenten Terminus be
zeichnet, aber dass das Konzept existierte, wird 
aus den Schilderungen verschiedener Blicke 
deutlich.1 Diese Blicke haben unterschiedliche 
Kraft, sie können zerstören, z. B. das Schwert 
des Gegners im Kampf stumpf machen, oder tö
ten. Allgemein ist die Beschreibung von Augen 
und Blicken in der altnordischen Literatur ein 
wichtiges Element bei Personenbeschreibungen 
und ermöglicht Rückschlüsse auf die jeweiligen 
Charaktereigenschaften. So werden Lassen zu
folge die Blicke von Königen und Helden häufig 
formelhaft als scharf beschrieben und stehen für 
Macht, Stärke und männlichen Status (Lassen 
17–25). Umgekehrt können mit der Beschrei
bung des Blickes auch die negativen Eigen
schaften einer Person ausgedrückt werden: Der 
zerstörerische Blick kann für einen dämonischen 
Charakter stehen (vgl. Lassen 25–26, 31–42). 
Die Inhaber von bösen Blicken teilen oft weitere 
Gemeinsamkeiten, sie sind zumeist zauberkun
dig oder haben Drachengestalt,2 das gilt auch für 
die nachfolgend analysierten Wesen. Sie fordern 
die jeweiligen Protagonisten der Erzählung im 
Kampf heraus, damit diese siegreich aus der Prü
fung hervortreten können. Sie agieren somit als 
Antagonisten und können – wenn sie überwun
den wurden – zur Genese einer Heldenbiografie 
beitragen. Ihre Aufgabe ist es, den Protagonis
ten den Beweis ihrer heldischen Eigenschaften 
– Mut, Stärke, Tapferkeit und Kampfes kunst 
– abzuverlangen: Sie gelten somit als Heraus
forderer des Heroischen. Dadurch, dass sie mit 
übernatürlichen Kampfmitteln gegen die Prota
gonisten antreten, wird die Außergewöhnlich
keit des Helden noch stärker hervorgehoben.
 Nachfolgend werden zwei herausstechende 
Drachenkämpfe der isländischen Literatur des 
Mittelalters analysiert. Beide Beispiele haben 

gemeinsam, dass sie die Darstellung der im 
Kampf eingesetzten Blicke mit Metaphern im se
mantischen Feld von ‚Schrecken‘ beschreiben. 
Die Analyse der Begriffswahl legt nahe, dass so 
zum einen die wichtigste Funktion des bösen 
Blickes umschrieben wird – der tödliche Schre
cken, den der böse Blick bei den Gegnern aus
lösen soll – und der Begriff sich zum anderen auf 
antike Vorstellungen zurückführen lässt. Zuerst 
wird die literarische Überlieferung des bekann
testen Drachenkampfes der nordischen Mytho
logie – Thors Kampf gegen die Midgardschlange 
– und die aktuelle Forschungsdiskussion dazu 
vorgestellt und weiterentwickelt. Hierbei steht 
die Darstellung des Mythos in der Húsdrápa im 
Fokus, in der sich Held und Monster ein Duell 
mit Blicken liefern und die Blicke, mit denen Thor 
die bösen Blicke der Midgardschlange abwen
det, mit Schlangenmetaphern verknüpft werden. 
Darin zeigt sich, dass die Darstellung von bö
sen Blicken nicht auf die Figur des Antagonis
ten beschränkt ist. Als Zweites folgt die Analyse 
des gestaltwechselnden Grímr ægir, der ge
gen den namensgebenden Helden der Gǫngu-
Hrólfs saga kämpft und trotz seiner besonders 
elaborierten Ausgestaltung bisher kaum Auf
merksamkeit auf sich gezogen hat. Von beiden 
Widersachern – der Midgardschlange als auch 
Grímr ægir – droht als gefährlichste Kampfwaffe 
der böse Blick. Darüber hinaus machen sie vom 
Giftspeien oder Feueratem Gebrauch. Beide Wi
dersacher vereint auch die Drachengestalt: Bei 
der Midgardschlange handelt es sich um eine 
monströse, giftspeiende Wasserschlange, die im 
Weltmeer liegend das Land umschließt. Grímr 
ægir hat zwar eigentlich Menschengestalt, kann 
sich aber in einen Flugdrachen verwandeln und 
in dieser – aber auch in Menschengestalt – Gift 
und Feuer speien.3 Solche Kämpfe von jungen 
[männlichen] Helden gegen Drachen sind nicht 
nur in einigen altnordischen Textgattungen ein 
beliebter Topos zur „Inszenierung von Heroen
tum“ (Teichert, Der monströse Heros 146, vgl. 
auch de Vries 288), dies gilt auch für andere 
Texte des europäischen Mittelalters. 
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Böse Blicke, Gift und Feuer 
Drachenkämpfe am Beispiel der isländischen Gǫngu-Hrólfs saga 
sowie von Thors Fischzug
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Trotz verschiedener Gemeinsamkeiten unter
scheiden sich die Darstellungen der beiden 
nachfolgend analysierten Drachenkämpfe, 
wenngleich sie sich mit ähnlichen Vorstellun
gen in Verbindung bringen lassen, von denen 
einige bereits aus der Antike bekannt sind. Die 
zwei antiken Gestalten, die sich durch ähnliche 
Eigen schaften – tödlicher Blick bzw. Anblick so
wie Feueratem und Schlangengestaltmerkmale 
– auszeichnen, sind der Basilisk und Medusa. 
Sie werden in die Analyse miteinbezogen.

1. Thor und die Midgardschlange

Der am häufigsten und vielfältigsten überlie
ferte Mythos der nordischen Mythologie ist der 
sogenannte Fischzug Thors, der einen von 
zwei Kämpfen Thors mit der Midgardschlan
ge schildert [Abb.]. Der Kern des Mythos ist, 
dass Thor von einem Boot aus versucht, die 
Midgardschlange zu angeln. Als die Midgard
schlange angebissen hat, versucht Thor sie mit 
aller Kraft aus dem Wasser zu ziehen. Die Mid
gardschlange ist eines derjenigen Ungeheuer 
der nordischen Mythologie, die als Bedrohung 
der kosmologischen Ordnung verstanden wer
den. In der literarischen Überlieferung stellt der 
Moment ihres Herausziehens durch Thor die 
Kraftprobe und den dramatischen Höhepunkt 
des Fischzugs dar. Am Ende gleitet die Mid
gardschlange jedoch immer wieder zurück ins 
Meer, die verschiedenen Texte unterscheiden 
sich darin, ob die Midgardschlange letztlich von 
Thors Hammer getötet wurde oder nicht.4 In  
einigen Texten werden die Blicke Thors und der 
Midgardschlange im Moment dieser Kraftprobe 
beschrieben:5 So starrt in der Ragnarsdrápa 
die Midgardschlange erbarmungslos zu Thor 
hinauf,6 dagegen beschreibt Eysteinn Valdason 
in seinem titellosen Skaldengedicht, wie Thor 
die Midgardschlange mit durchdringenden Au
gen ansieht.7 In zwei Überlieferungen wird der 
Blickkontakt jedoch als gegenseitig dargestellt: 
In der Húsdrápa sowie der Gylfaginning der 
Prosa-Edda. In der Darstellung der Gylfaginning 
der Prosa-Edda starrt Thor die Midgardschlan
ge mit durchbohrendem Blick an, während diese 
ebenso zurückstarrt und Gift bläst.8 Es wird zu
sätzlich noch bemerkt, dass diese Szene auch 
für den Betrachter ein furchterregender Anblick9 

sei – somit wird auch diesem Anblick zwar nicht 
tödlicher, aber doch auffälliger Schrecken zuge
ordnet. In der Húsdrápa (Str. 4–5) ist das gegen
seitige Anstarren unter Verwendung zahlreicher 
Kenninge10 höchst bildhaft umschrieben:

Innmáni skein ennis  
ǫndótts vinar banda;  
ǫ́ss skaut œgigeislum  
dorðsæll á men storðar.
En stirðþinull starði
storðar leggs fyr borði 
fróns á folka reyni  
fránleitr ok blés eitri.11

Der Innenmond glühenden Stirn [= Auge] 
des Freundes der Götter [= Thor] schien; 
der beliebte Ase [= Thor] schoss Schre
ckensstrahlen 
auf das Halsband der Erde [= Midgard
schlange].12

Aber das steife Netztau der Erde  
[= Midgardschlange] starrte mit funkeln
den Augen über Bord  
auf den Prüfer der Schar des Landes  
aus Knochen [= Thor] und spie Gift.13

Während die Midgardschlange mit funkelnden Au
gen zu Thor starrt und Gift speit, ist die Beschrei
bung Thors besonders bemerkens wert: Thor 
schaut nicht einfach nur zurück, sondern schießt 
Schreckensstrahlen [Dat. Pl. ‚œgigeislum‘; 
Nom. Pl.: ‚œgigeislar‘] aus seinen Augen auf 
die Midgardschlange. Thors Blick werden in den 
Darstellungen dieser Kon fron tation sowohl in 
Húsdráp a als auch Gylfaginning waffenähnliche 
Qualitäten zugeschrieben.14 Hier vermag er den 
Blick sowie das entgegengeschnau bte Gift der 
Midgardschlange abzuwehren. Im Ragnarǫk-
Mythos über den Untergang der Götter welt 
stirbt Thor am Gift der Midgardschlange, aller
dings erst wenige Augenblicke nachdem er 
sie erschlagen hat (Prosa-Edda, Gylfaginning, 
Kap. 51, 50; Lieder-Edda, Vǫluspá Str. 56, 17).
 Beim Fischzug ist Thors Blick als scharfer 
Blick des Helden dargestellt, den Lassen wie 
auch den bösen Blick als Konstruk tionen des je
weils anderen Endes der Skala der kraftvollen 
Blicke zuordnet (Lassen 39, 109). Keinem dieser 
beiden Pole zuzuteilen sei der Schlangenblick, 
der eine eigene Kategorie dazwischen darstel
le und mit Odin assoziiert werde. Dieser sei als 
Ausdruck von königlichübernatürlicher Stärke 
eine positive Charakter eigenschaft und weni
ger von zerstörerischer Gewalt (Lassen 39–42). 
Allgemein fasst Lassen die verschiedenen Be
schreibungen von Thors scharfem Heldenblick 
in der literarischen Überlieferung als Ausdruck 
seiner Männlichkeit und der damit verbundenen 
Stärke auf, die er zur Verteidigung der Ordnung 
von Miðgarðr und Ásgarðr, der Menschen so
wie der Götterwelt der nordischen Mythologie, 
benötigt (Lassen 114–115). Nach Teichert findet 
hingegen im Moment des gegenseitigen Anstar
rens in der Húsdrápa eine Art Rollentausch statt, 
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in dem der Drachenkämpfer Thor sich zeitweilig 
in einen Drachen verwandelt. Diese temporäre 
Metamorphose würde u. a. dadurch dargestellt, 
dass Thor mit den Schreckensstrahlen schlan
genartige Blicke aussende und sich somit die 
Grenze zwischen Held und Monster auflöse (Der 
monströse Heros 160–161).15 Nachfolgend sol
len nun die Formulierungen in der vierten Stro
phe der Húsdrápa analysiert werden, in denen 
geschildert wird, wie Thors Blick mit Konzepten 
des Schlangenblickes sowie des bösen Blickes 
verschmilzt. Es handelt sich zum einen um die 
Umschreibung von Thors Blick als Schießen von 
„œgigeislum“ [„Schreckensstrahlen“] und zum 
anderen um die Kenning für Thors Auge „innmá
ni ennis“ [„Innenmond der Stirn“], beide greifen 
auch Vorstellungen des Basilisken16 auf, wie 
nachfolgend dargestellt wird. Dass Thors Blick 
nun nicht nur als heldischscharf, sondern auch 
mit den Eigenschaften seines drachengestalti
gen Widersachers assoziiert wird, lässt sich als 
Metapher für Thors übernatürliche Stärke und 
Entschlossenheit, es mit der monströsen Mid
gardschlange aufzunehmen, erklären.17 
 Das Kompositum ‚œgigeislar‘ [‚Schreckens
strahlen‘] ist eng mit ‚œgishjálmr‘ [‚Schreckens
helm‘] verwandt, beide nutzen dasselbe Erst
glied ‚œgir‘ [‚Schrecker‘], auf das auch später 
im Zusammenhang mit Grímr ægir noch ein
gegangen wird.18 Der Schreckenshelm ist pri
mär aus den isländischen Bearbeitungen des 
Nibelungen stoffes bekannt, und es wurde nahe
gelegt, dass er womöglich von Vorstellungen 
des bösen Blickes des Basilisken geprägt wur
de (vgl. Teichert, Schreckenshelm o. S.; von 
See u. a., Edda-Kommentar 5 442–444). Beim 
Schreckenshelm handelt es sich um die Kopfbe
deckung des Drachen Fáfnir, durch den alle, die 
ihn betrachten, in Schrecken versetzt werden. 
Nachdem Sigurd Fáfnir erschlagen hat, nimmt 
er den Schreckenshelm an sich.19 Dass der Be
griff auch metaphorisch genutzt wird, zeigt sich 
im Sǫrla þáttr (vgl. Teichert, Schreckenshelm, 
o. S.). Darin wird der tödliche Blick des Dänen
königs Hǫgni mit der Formulierung „ægishjálm í 
augum“ („Schreckenshelm in den Augen“, Sǫrla 
þáttr 381) beschrieben. Hǫgni kann ähnlich wie 
Grímr ægir nur mit List erschlagen werden: 
Heðinn empfiehlt Ívarr, sich Hǫgni von hinten zu 
nähern, um nicht von dessen bösem Blick ge
troffen zu werden. Ähnlich wie im Sǫrla þáttr wird 
der böse Blick des Basilisken in der isländischen 
enzyklopädischen Überlieferung beschrieben:20 
Der Basilisk habe „eitr i augum“ („Gift in den Au
gen“, Jónsson, Alfræði Íslenzk. AM 194 8vo 39; 
Rímbegla 356). Auch diese Formulierung ordnet 
die tödliche Wirkung den Augen zu und als ‚Gift‘ 
kann auch der ‚Schreckenshelm‘ in Hǫgnis Au
gen verstanden werden, der die gleiche Wirkung 

zeigt wie der Blick des Basilisken. Wenn man 
nun die Formulierung von Sǫrla þáttr und Hús-
drápa vergleicht, fallen Gemeinsamkeiten auf, 
die in ähnlichen Vorstellungen vom bösen Blick 
begründet liegen müssen: In der Húsdrápa wer
den zwar ‚œgigeislar‘ und nicht ‚œgishjálmr‘ 
dem Auge zugeordnet, doch das dadurch evo
zierte Bild – Gefahr im furchterregenden Blick, 
der einer tödlichen Waffe gleicht – stimmt über
ein. Die Ähnlichkeit zwischen den Beschreibun
gen von Hǫgnis und des Basiliskenblickes wird 
noch deutlicher im folgenden Absatz, in dem die 
Kenning für Thors Auge betrachtet wird.
 Thors Auge wird in der Húsdrápa mit der 
Kenning „innmáni ennis“ als der „Innenmond der 
Stirn“ umschrieben. Nur ein weiteres Mal ist die
se Kenning für ‚Auge‘ – in der Variante „ennimá
ni“ [„Stirnmond“] – belegt (Teichert, Der mons-
tröse Heros 161).21 In der Arinbjarnarkviða Str. 
5 von Egill Skallagrímsson wird so der Blick von 
König Eiríkr blóðøx beschrieben. Wie Thor die 
Midgardschlange konfrontiert Eiríkr seinen Anta
gonisten Egill mit Blicken:22

Vasa tunglskin  
tryggt at líta  
né ógnlaust  
Eiríks bráa,  
þás ormfránn  
ennimáni  
skein allvalds  
œgigeislum.23

Der Mondschein von Eiríkrs Brauen war 
weder ohne Schrecken noch ungefährlich 
anzuschauen, wenn des Alleinherrschers 
schlangenglänzender Stirnmond vor 
Schreckensstrahlen schien.24

Neben der fast gleichen Kenning für ‚Auge‘ fällt 
eine weitere Gemeinsamkeit auf: Auch König 
Eirík r blóðøx sendet ‚Schreckensstrahlen‘ aus 
seinem als ‚Stirnmond‘ umschriebenen Auge. 
Das Wort ‚œgigeislar‘ ist ausschließlich in 
Húsdrá pa und Arinbjarnarkviða überliefert (vgl. 
Teichert, Der monströse Heros 161). In beiden 
Skaldengedichten wird somit das Auge, der 
‚Stirnmond‘ bzw. ‚Innenmond der Stirn‘, konzep
tuell direkt mit den ‚Schreckensstrahlen‘, dem 
bösen Blick, verbunden. Die Augen von König 
Eiríkr blóðøx werden darüber hinaus explizit 
mit Drachen bzw. Schlangen in Verbindung ge
bracht, sie werden als „ormfránn“ [„schlangenfun
kelnd“] beschrieben. Auf ähnliche Weise wird in 
der Húsdrápa der Blick der Midgardschlange mit 
dem verwandten Adjektiv „fránleitr“ [„funkelnd“] 
bezeichnet. Die Kenning, die das Auge als ‚Stirn
mond‘ bzw. ‚Innenmond der Stirn‘ umschreibt, 
evoziert das Bild eines einzelnen, hell leucht
enden Fleckes auf der Stirn Thors bzw. Eiríkrs 
blóðøx. Es ist auffällig, dass das Auge durch die 
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Kenning benannt wird und der Blick nicht nur 
durch ein Verb aus dem semantischen Feld des 
Sehens beschrieben wird.25 Da das Verständnis 
von Kenningen immer weiteres Wissen voraus
setzt, könnte hier der Basilisk Pate gestanden 
haben: Nach Plinius d. Ä. kennzeichnet die Stirn 
des Basilisken ein weißer Fleck, der einem Dia
dem ähnelt (Naturalis Historiae VIII, Kap. XXXII I 
78, 64). Zuvor schon wurde in der Arinbjar-
narkviða Str. 4 erwähnt, dass der König einen 
‚œgishjálmr‘ trägt, mit dem er regiert und der für 
Macht und Überlegenheit steht.26 In der Arinb-
jarnarkviða kommen somit sowohl ‚œgishjálmr‘ 
als auch ‚œgigeislar‘ zusammen mit der Augen
kenning ‚Stirnmond‘ und einem schlangenarti
gen Blick vor. Auch wenn der weiße Stirnfleck 
des Basilisken in der isländischen Überlieferung 
nicht explizit erwähnt wird,27 evozieren die Dar
stellungen in Húsdrápa und Arinbjarnakviða das 
Bild des Basilisken. Dies könnte bedeuten, dass 
Thors Überlegenheit in der Húsdrápa durch die 
metaphorische Assoziation mit dem Basilisken, 
dem König der Schlangen, womöglich zusätzlich 
betont wurde. Erst nach einem Schlag von Thor 
auf den Kopf sinkt die Midgardschlange zurück 
ins Meer, wobei die Húsdrápa offen lässt, ob der 
Schlag die Midgardschlange tötet. Thor tritt als 
Sieger aus dieser Kraftprobe hervor. 

2. Grímr ægir, der gestalt wechselnde 
Widersacher in der Gǫngu-Hrólfs 
saga

In der nachfolgend analysierten Gǫngu-Hrólfs 
saga28 (GHr) kämpft der Held Hrólfr gegen sei
nen zauberkundigen Widersacher Grímr ægir, 
der im Kampf seine Gestalt vom Menschen zum 
Drachen wandeln kann. Grímr greift Hrólfr darü
ber hinaus mit Gift und Feuer an und im Moment 
des Todes geht von ihm die Gefahr des bösen 
Blickes aus. Er besitzt damit neben der zeitweili
gen äußeren Gestalt eines Drachen auch die mit 
Drachenfiguren assoziierten Kampfeigenschaf
ten. Gemäß der Textgattung29 geben die Aus
einandersetzungen der verschiedenen König
reiche – auf der einen Seite König Hreggviðr 
von Novgorod und seine Tochter Prinzessin 
Ingigerðr, unterstützt von Hrólfr, auf der anderen 
Seite Seekönig Eirekr, unterstützt vom Kämpen 
Grímr – in der Saga nur den Rahmen der Hand
lung vor. Der eigentliche Gegenstand der Saga 
ist die Ausarbeitung der spannenden Heldenbio
grafie von Hrólfr. Sie wird mit Berichten von al
lerlei Abenteuern auf Hrólfrs Reisen quer durch 
Europa ausgeschmückt, darunter sind mehrere 
Kämpfe mit Gegnern, die übernatürliche Kräfte 
haben. So bezwingt Hrólfr den zauberkundigen 
Zwerg Mǫndull, der ihn im weiteren Geschehen 

unterstützt und ihm später im Zweikampf ge
gen Grímr entscheidend hilft. Hrólfrs Antagonist 
Grímr ægir wird bereits im zweiten Kapitel als 
in jeder Hinsicht böse eingeführt. Als Findelkind 
scheint seine menschliche Herkunft ungewiss, 
er wurde von einer Seherin aufgezogen, die ihn 
auch die Zauberkunst lehrte (GHr Kap. 2, 167). 
Grímr ist berüchtigt dafür, seine gefährlichen 
Zauberkräfte im Kampf einzusetzen und die 
Angst vor ihm ließ viele davor zurückschrecken, 
König Eirekr anzugreifen (GHr Kap. 14, 197). 
 Der Name ‚Grímr ægir‘ ist in dieser sorgfälti g 
komponierten Saga sehr wahrscheinlich im Sin
ne eines sprechenden Namens gewählt worden; 
auf andere sprechende Namen dieser Saga 
hat Erlingsson bereits aufmerksam gemacht 
(Erlingsson 352–355).30 Grímrs Beiname ‚ægir‘ 
[‚Meer‘] wird von der Saga damit begründet, 
dass Grímr sich über dem Meer und über Was
ser fortbewegen könne und verweist auf seine 
Herkunft als Findelkind am Strand. Ægir ist auch 
der Name des Meeresriesen der nordischen 
Mythologie und die Saga mutmaßt womög
lich daher, Grímrs Mutter sei womöglich eine 
Meeres riesin (GHr Kap. 2, 167). Doch lässt der 
Beiname auch eine andere Deutung zu: Bereits 
vor der Entstehung der Saga im 14. Jahrhundert 
hat der Zusammenfall der Phoneme zu den Vo
kalgraphemen <œ> und <æ> dazu geführt, dass 
‚œgir‘ und ‚ægir‘ auch in der Schriftsprache nicht 
mehr auseinandergehalten wurden (Marol d 16). 
Somit könnte der Beiname auch ‚œgir‘ [‚Schre
cker‘] bedeuten, es handelt sich dabei um das 
Erstglied der zuvor analysierten Komposita 
‚œgishjálmr‘ bzw. ‚œgigeislar‘.31 Auch der Name 
Grímr passt zu der These eines sprechenden 
Namens: Zum einen ist es das generische Mas
kulinum zu ‚gríma‘ [‚Maske‘ oder ‚Schutzkappe‘], 
das wiederum im Háttatal der Prosa-Edda als 
‚grímr‘ auch in der Bedeutung eines [Schre
ckens]Helmes einer Schlange verwendet wird 
(Prosa-Edda. Háttatal Str. 15, 11; vgl. Egilsson/
Jónsson 205). Zusätzlich ist ‚grímr‘ als heiti für 
Schlange in den þulur überliefert (Prosa-Edda. 
Skáldskaparmál Kap. 58, 90, vgl. Marold 17).32 
Das Gleiche gilt auch für ‚œgir‘, das Wort wurde 
Meissner zufolge auch als Name einer Schlan
ge verwendet (Meissne r 164). Es lässt sich zu
sammenfassen, dass der Name ‚Grímr ægir‘ 
ein breites semantisches Feld eröffnet: ‚Meer‘ – 
‚Schrecker‘ – ‚Schlange/Drache‘ – ‚Helm‘. Eine 
bewusste Assoziation des Namens mit ‚Schre
ckenshelm‘ oder gar ‚Schreckensschlange/
Schreckensdrachen‘ ist somit naheliegend und 
lässt auf die Wahl eines sprechenden Namens 
schließen. 
 Diese Interpretation wird auch durch die 
Beschreibung der Fähigkeiten Grímrs und sei
nes Verhaltens im Verlauf der Gǫngu-Hrólfs 
saga unterstützt. Auch wenn Grímr im Verlauf 
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der Saga immer wieder erscheint und seine 
magischen Eigenschaften demonstriert,33 hat 
er seinen mit Abstand bemerkenswertesten 
Auftritt erst am Ende der Saga in der blutigen 
Großschlacht (GHr Kap. 33, 256–264). Diese 
Schlacht erstreckt sich über drei Tage und ent
scheidet sich erst mit dem Zweikampf von Hrólfr 
gegen Grímr.34 Die Schlacht wird äußerst blutig 
beschrieben, die Schilderung ist nicht auf eine 
realistische Darstellung der Kampfhandlung 
bedacht, sondern vielmehr auf eine drastische, 
bildreiche und spannende Erzählung. So durch
trennt Hrólfr die Körper mehrerer Gegner mit 
einem einzigen Schwerthieb, es werden Köpfe, 
Pobacken und Gliedmaßen abgeschlagen und 
Gedärme quellen aus aufgeschlitzten Bäuchen. 
Dies verdeutlicht, dass auch der besonders de
tailliert geschilderte Zweikampf von Hrólfr und 
Grímr aus Gründen der Unterhaltsamkeit ausge
schmückt wurde. Grímr zieht alle Register seiner 
Kampf- und Zauberkunst, lange scheint Hrólfrs 
Sieg über Grímr sehr unwahrscheinlich, obwohl 
Grímrs Tod im Kapitel zuvor bereits angekündigt 
wurde.35 Dieser Zweikampf ist sowohl erzähleri
scher als auch dramatischer Höhepunkt der Saga 
und wird im Folgenden ausführlich analysiert. 
 Der dritte Tag der Schlacht von Hrólfr gegen 
König Eirekr beginnt damit, dass sich Eirekrs 
Kämpe Grímr berserkergleich in Kampfrage 
bringt. Er nimmt ein so furchtbares Aussehen 
an, dass ihn keiner anzuschauen wagt, sei
ne Augen sind wie Feuer, aus Mund und Nase 
kommt schwarzer Rauch und übler Gestank, 
sein lautes Kriegsgeschrei übertönt die Armeen ; 
für Hrólfr und sein Gefolge ist die übernatürliche 
Gefahr durch Grímr auf diese Weise zu sehen, 
zu riechen und zu hören (GHr Kap. 33, 257). 
Ein gleich zu Beginn vom Zwerg Mǫndull abge
wehrter Angriff Grímrs gibt Ausblick darauf, dass 
Hrólfr fortan von Mǫndull im Kampf gegen Grímr 
unterstützt wird. Dass Mǫndull im Kampf gegen 
Grímr tatsächlich gewappnet ist, zeigt sich in ei
nem Pfeilduell, in dem Mǫndull die drei Pfeile, 
die Grímr aussendet, mit seinen eigenen Pfei
len – Spitze an Spitze – abwehren kann. Danach 
greift Hrólfr Grímr an, der Zweikampf beginnt: 
Grímr schwingt sich als Flug drache in die Luft 
und speit Gift auf Hrólfr (GHr Kap. 33, 258). Hról
fr kann dieses Gift nichts anhaben, weil er zuvor 
u. a. von Mǫndull mit Schutz kleidung36 ausgestat
tet wurde (GHr Kap. 33, 260), andere Kampfteil
nehmer sterben dagegen an Grímrs Gift. Grímr 
nimmt wieder Menschen gestalt an und holt nach 
Mǫndull aus, der aber in die Erde abtaucht, Grímr 
folgt ihm dorthin (GHr Kap. 33, 258). Grímr wird 
als sehr bedrohlich beschrieben, der jeden tötet, 
der ihm im Weg ist (GHr Kap. 33, 259). Er ver
wandelt sich während des Kampfes immer wie
der in verschiedene gefährliche Wesen, neben 

dem Flugdrachen auch in eine Schlange, einen 
Keiler und einen Bullen. In der Zwischenzeit 
fällt König Eirekr durch die Hand eines weiteren 
Kämpfers, der Hrólfr zu Hilfe geeilt war (GHr Kap. 
33, 261). Doch mit dem Tod des Anführers der 
gegnerischen Partei ist die Schlacht noch nicht 
entschieden, denn der eigentliche Sieg, die Be
zwingung Grímrs und damit die Rache für König 
Hreggviðrs Tod, muss noch errungen werden. 
Das Duell zwischen Hrólfr und Grímr rückt nach 
der Schilderung der Kämpfe anderer wieder in 
den Blickpunkt. Sie verlassen das Schlachtfeld 
und kämpfen daneben weiter, ihnen gebührt 
nun die alleinige Aufmerksamkeit (GHr Kap. 33, 
262). Beide sind inzwischen entwaffnet, kämp
fen aber weiter. Hrólfr schlägt sich tapfer, doch 
fürchtet er den Zweikampf vor Erschöpfung zu 
verlieren; Grímr bläst ihm Gift und seinen feuer
heißen Atem entgegen. Der Kampf ist so heftig, 
dass die Erde des Schauplatzes aufgewirbelt 
wird: 

Grímr spjó stundum eitri, stundum eldi á 
Hrólf, svá at þat hefði hans bani orðit, ef 
eigi hefði kápan fyrir verit eða blaka sú, er 
Möndull gaf honum. Var hans andi svá heitr, 
at hann þóttist náliga brenna í gegnum 
Véfreyjunaut ok herklæðin. Kramdi Grímr 
hold af beinum, þar sem hann tók til. Aldri 
þóttist Hrólfr í meiri mannraun komit hafa. 
Þat sá hann, at hann mundi springa af 
mæði, ef þeir ættist tveir við lengi, ok svá 
spyrndu þeir sterkliga til, at af gekk gras 
ok svörðr af jörðinni, þar er þeir gengu. 
(GHr Kap. 33, 262)

Grímr spie bald Gift, bald Feuer auf 
Hrólf r, so dass das sein Tod gewesen 
wäre, wenn da nicht der Kapuzenman
tel und der Schleier, den Mǫndull ihm 
gegeben hatte, gewesen wären. Grímrs 
Atem war so heiß, dass es Hrólfr vor
kam, als brenne dieser sich nahezu durch  
Véfreyjanautr und die Rüstung. Grímr 
quetschte dort, wo er zugriff, das Fleisch 
von Hrólfrs Knochen weg. Hrólfr glaubte 
sich nie in größerer Gefahr befunden zu 
haben. Dann bemerkte er, dass er vor 
Erschöpfung zusammenbrechen würde, 
wenn sie beide länger so weitermachten. 
Und so traten sie heftig mit den Füßen 
nach einander, so dass sich dort, wo sie 
auftraten, das Gras und die Soden vom 
Boden lösten.37

Welche Gestalt Grímr in diesem Abschnitt des 
Zweikampfes hat, wird nicht explizit erwähnt. 
Doch kann Grímr aufgrund seiner Zauberkraft 
unabhängig von seiner Gestalt Gift und Feu
er speien (vgl. von See u. a., Edda-Kommentar 
6, 276). Hrólfr verteidigt sich gegen die hef
tigen Angriffe Grímrs, er überlebt nur durch den 
Schutz, den ihm seine magische Kleidung bietet. 
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Insgesamt ist Hrólfrs Rolle defensiv, obwohl er 
ursprünglich die Auseinandersetzung suchte, um 
Rache zu üben. Grímr erscheint durch seine An
griffslust und übernatürlichen Kampfmittel Hrólfr 
weit überlegen. Doch bevor Hrólfr erschöpft 
zusammenbricht, wird der Zweikampf durch 
Mǫndull unterbrochen. Mǫndull gelingt es, das 
magische Schwert auf dem Schlachtfeld ausfin
dig zu machen, das König Hreggviðr gehört hat
te. Er präpariert es mit Speichel und bringt Grímr 
schließlich mit einem Hieb auf die Füße zu Fall 
(GHr Kap. 33, 262). Dies ist die Voraussetzung 
für die nun folgende Tötung Grímrs. Mǫndull 
instruiert Hrólfr, wie er Grímr töten muss, ohne 
dabei selbst Schaden zu nehmen. Zwar könnte 
Mǫndull Grímr einfach selbst töten, doch ist 
es für die Heldenbiografie unentbehrlich, dass 
Hrólfr – nach all dem Mut und der Tapferkeit, die 
er bewiesen hat – nun auch die Ehre des Todes
stoßes gebührt und damit seine letzte große 
Prüfung, der Rachefeldzug, ihren Abschluss fin
det.38 Mǫndull und Hrólfr bannen die Zauberkraft 
Grímrs und richten ihn schließlich regelrecht hin 
(GHr Kap. 33, 263; vgl. Lassen 37):

Möndull hljóp þá upp ok stakk digru kefli 
í munn Gríms, svá at fast stóð. Möndull 
mælti þá: „Ef Grímr hefði nú mátt mæla 
lengra, þá hefði hann svá fyrirmælt þér 
ok fleirum öðrum, at þú hefðir morknat 
sundr ok orðit at engu nema dufti, ok 
skaltu drepan hann fljótt ok leggja sverðit 
fyrir brjóst honum, en aflima eigi, því at 
þat verðr allt at eitrormum, er af honum 
er höggvit. Skal ok engi fyrir hans sjónum 
verða, meðan hann deyr, því at þat er 
þess bani.“
Hrólf tók nú Hreggviðarnaut ok lagði fyrir 
brjóst Grími, svá at út gekk um bakit, en 
dvergr tók skjöld einn ok lagði fyrir ásjónu. 
En þótt þat megi ólíkligt þykkja, þá segir 
svá, at hann drafnaði í sundr sem snjór í 
eldi ok varð at dufti einu. Lét Grímr svá líf 
sitt með hræðiligum fjörbrotum ok hörðu 
handakasti, en Hrólfr lá ofan á honum, þar 
til hann er dauðr. (GHr Kap. 33, 263)

Da sprang Mǫndull auf und steckte einen 
dicken Stock in Grímrs Mund, so dass er 
feststeckte. Mǫndull sagte dann: „Wenn 
Grímr länger hätte sprechen können, dann 
hätte er Dich und viele andere auf die Wei
se verflucht, dass Du zerfallen wärest und 
nichts als Staub von Dir übrig gewesen 
wäre. Und Du musst ihn rasch töten und 
das Schwert durch seine Brust bohren, 
aber ihm keine Glieder abschlagen, weil 
alles zu Giftschlangen wird, was von ihm 
abgetrennt wird. Und auch wenn er stirbt, 
darf sich keiner in seinem Blickfeld be
finden, weil das sonst dessen Tod wäre.“

Hrólfr nahm nun das Schwert 
Hreggviðarnautr und durchbohrte Grím
rs Brust, so dass es im Rücken wieder 
herauskam, und der Zwerg nahm einen 
Schild und verdeckte damit Grímrs Antlitz. 
Und obwohl es unwahrscheinlich erschei
nen mag, wird dann gesagt, dass der 
Schild sich auflöste wie Schnee im Feuer 
und nur noch Staub übrig war. So büßte 
Grímr in einem schrecklichen Todeskampf 
und unter heftigem Schlagen mit seinen 
Armen sein Leben ein, und Hrólfr lag so 
lange auf ihm drauf, bis er tot war.39

Überraschenderweise wehrt sich Grímr, nach
dem er zu Fall gebracht wurde, trotz seiner 
Zauberkraft fortan nicht mehr mit einem Gestalt
wechsel oder durch das Speien von Gift und 
Feuer. Doch lauern nun neue Gefahren für Hrólfr 
– etwa, dass sich abgeschlagene Gliedmaßen 
Grímrs in Giftschlangen verwandeln und – als 
unmittelbar tödliche Gefahr – der böse Blick. 
Auch in diesem Fall wird der böse Blick nicht als 
solcher benannt, sondern umschrieben; so heißt 
es, dass jeder stirbt, der von Grímr im Moment 
des Todes angeschaut wird.40 Mǫndull weiß um 
diese Fähigkeit Grímrs und kann sie dadurch ab
wehren, dass er Grímrs Augen mit einem Schild 
bedeckt. Dabei handelt es sich um ein typisches 
Motiv in der altnordischen Literatur: Inhaber des 
bösen Blickes können nur getötet werden, wenn 
im Moment des Todes ihr Gesicht verdeckt wird 
oder sie von hinten überwältigt werden.41 Die 
enorme Zauberkraft Grímrs wird dadurch ver
deutlicht, dass er sogar den Schild mit seinem 
Blick zerstört. 
 Im Gegensatz zu Thors Kampf gegen die 
Midgardschlange fällt auf, dass Hrólfr dem 
Gegen spieler vorerst nicht als ebenbürtig oder 
gar überlegen gegenüberstellt wird. So wirkt 
Hrólfr über weite Strecken Grímr geradezu aus
geliefert; während Grímr in die Offensive geht, 
verhält sich Hrólfr defensiv. Hrólfr verteidigt sich 
zwar tapfer, doch ohne Unterstützung vermag er 
ihn nicht zu besiegen. Schon früher im Verlauf 
der Saga greift Grímr Hrólfr immer wieder an, vor 
diesem Zweikampf jedoch nur indirekt.42 Grímr 
kann von Hrólfr schließlich nur durch die Hilfe 
des ebenfalls zauberkundigen Mǫndull über
wunden werden.43 Obgleich es auf den ersten 
Blick so wirken mag, als gebühre allein Mǫndull 
der Ruhm für das Überwältigen Grímrs, ist die 
Ehre für Hrólfr dennoch nicht gemindert: Zum 
einen hat er sich die nötige Zauberkraft des zwi
schen Gut und Böse wechselnden Zwerges indi
rekt angeeignet, da er Mǫndull – und sogar noch 
mit abgeschlagenen Beinen44 – zu bezwingen 
vermochte. Hrólfr ließ ihm sein Leben, nachdem 
Mǫndull ihm seine Loyalität versprochen hat
te (vgl. Jakobsson 186–188; Martin 320). Zum 
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anderen hatte Hrólfr die Ehre, den Todesstoß zu 
setzen. Hrólfr hat also trotzdem Tapferkeit, Mut 
und Stärke im Kampf bewiesen und die Ehre des 
Könighauses von Novgorod durch das Rächen 
des Todes von Hreggviðr wiederhergestellt. Die
se Eigenschaften und seine Loyalität gegenüber 
Prinzessin Ingigerðr stehen im Vordergrund. Im 
Laufe der Saga hat Hrólfr hunderte von Men
schen getötet, als Höhepunkt nun den dämo
nischen und schier unbesiegbaren Grímr, das 
zauberkundige Ungeheuer. Dieser Sieg Hrólfrs 
überhöht seine Heldenhaftigkeit: Am Anfang der 
Saga wird Hrólfr noch als schwer und behäbig 
sowie als ungeschickt im Umgang mit Waffen be
schrieben (GHr Kap. 4, 174), im Verlauf der Saga 
wandelt er sich dann zum siegreichen, kampf
kundigen und mutigen Helden, der am Ende 
die Prinzessin heiraten darf (vgl. Martin 316). 
 Die List mit dem Schild zur Überwindung 
Grímrs evoziert den antiken Mythos der Medus a: 
So kann der junge Heros Perseus die Medus a 
ebenfalls nur mit Hilfe eines Schildes über
wältigen, er macht sich die Spiegelung in der 
Oberfläche zu Nutze, um einen direkten Blick
austausch mit der Medusa zu umgehen. Die 
Gefahr der Medusa liegt sowohl in ihrem tödli
chen Blick als auch in ihrem Anblick: Sie war so 
schrecklich anzusehen, dass ihre Betrachter zu 
Stein erstarrten (Homer V 741, 104; XI 36–37, 
204; Apollodorus Grammaticus II 41, 88). Diese 
tödliche Wirkung geht auch dann nicht verloren, 
als der Kopf später, nachdem Perseus ihn abge
schlagen hat, auf dem Schild Aigis45 angebracht 
wird. Auch Grímr ist schrecklich anzusehen,  
allerdings wird sein Anblick in der Saga nicht 
explizit als tödlich beschrieben. Grímrs monströ
ses Wesen wird zusätzlich dadurch dargestellt, 
dass sich Grímrs Gliedmaße im Falle des Ab
trennens in Giftschlangen verwandeln würden. 
Das erinnert, wenn auch entfernt, ebenfalls an 
die Medus a, aus deren totem Körper nach der 
Abtrennung des Kopfes die Wesen Pegasos 
und Chrysaor entspringen und weiterleben. Die 
Medusa ist als Tochter eines Meeresgottes und 
eines Meeresungeheuers ähnlich wie die Mid
gardschlange und Grímr ægir mit dem Meer 
verbunden. Auch für die Medusa trifft zu, dass 
ihre Erscheinung Merkmale eines Drachens auf
weist: So hat sie u. a. goldene Flügel und ihren 
Kopf bedecken Schlangenhaare und Drachen
schuppen (Apollodorus Grammaticus II 40, 88). 
Auch wenn die Medusa in der isländischen Lite
ratur des Mittelalters nicht überliefert ist, zeigen 
beide Beispiele, und besonders das von Grímr, 
dass in der altnordischen Literatur ähnliche Vor
stellungen mit dem bösen Blick verknüpft waren 
wie in den antiken Mythen. 

3. Fazit

Zuvor wurden verschiedene Formen von Dra
chenkämpfen in der isländischen Literatur des 
Mittelalters analysiert. Während die Midgard
schlange immer die Gestalt einer Wasser
schlange hat, verwandelt sich Grímr ægir im 
Kampf in einen Flugdrachen. Beiden Antago
nisten kommt große dämonische Qualität zu: 
Sie sind in der Lage, böse Blicke auszusenden, 
wobei Grímrs böser Blick unabhängig von der 
Drachengestalt ist und mit seinen magischen 
Fähigkeiten in Verbindung steht. Thors schar
fer Blick wird in der Beschreibung der Húsdráp a 
ebenfalls mit Schlangenattributen beschrie
ben. Beide Zweikämpfe, Thors Fischzug und 
Hrólfrs Kampf gegen Grímr, stellen eine Kraft
probe dar, in der sich der jeweilige Protagonist 
gegen seinen Widersacher behaupten muss. 
Die Beispiele verdeutlichen, dass das Kon
zept gefährlicher und tötender Blicke existent 
war – obwohl keine Benennung des bösen  
Blickes in dem Sinne erfolgt. Dabei fiel auf, dass 
in den hier untersuchten Überlieferungen das 
Wort ‚œgir‘ [‚Schrecker‘], auch als Teil eines 
Kompositums, verwendet wurde. Der böse Blick 
kann häufig zusammen mit weiteren monströsen 
Fähigkeiten wie dem Speien von Gift und Feuer
atem auftreten. Alle drei sind keine mensch
lichen Eigenschaften, sondern vom Asen Thor, 
dem Ungeheuer Midgardschlange oder dem 
zauberkundigen Grímr. Eine Dämonisierung der 
Antagonisten erscheint als wichtigster Grund 
für die Beschreibung des bösen Blickes. Wäh
rend dem Widersacher somit übernatürliche, 
besonders destruktive und dämonische Kräfte 
zukommen, wächst auf der anderen Seite mit 
einem Sieg die Tapferkeit und Stärke und so
mit die Heldenhaftigkeit des Pro tagonisten. In 
beiden hier beschriebenen Kämpfen droht im 
Falle der Niederlage die [fortwährende] Umkeh
rung der Macht oder Weltordnung. In der Be
drohung der Weltordnung durch Widersacher 
in Drachengestalt finden sich Paral lelen zum 
christlichen Topos des Bösen bzw. des Teu
fels.46 Der Drachenkampf als die heroische Tat 
schlechthin und Klimax der Saga führt im Falle 
Hrólfrs direkt zur Eroberung der Prinzessin und 
der Herrschaft über das zurückerlangte König
reich (vgl. Teichert, Der monströse Heros 143, 
146). Auch wenn Grímr im Moment des Todes 
keine Drachengestalt angenommen hat, erlangt 
Hrólfr als tapferer Bezwinger Grímrs den Sta
tus eines siegreichen Drachenkämpfers. Die 
Zuschreibung des bösen Blickes an Thor in der 
Gylfaginning der Prosa-Edda könnte hingegen 
als Dämonisierung des nordischen Gottes aus 
christlicher Perspektive im Sinne des Euheme
rismus47 interpretiert werden. Wahrscheinlicher 
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ist jedoch, dass Thor in der Húsdrápa am Ende 
des Mythos durch die Verwendung der Basilis
kenMetapher als der Midgardschlange überle
gen dargestellt werden sollte. Die vorhergehen
de Analyse zeigt, dass auch im mittelalterlichen 
Island Vorstellungen von Drachen und bösen 
Blicken eng miteinander verbunden waren und 
Ähnlichkeiten zu anderen europäischen Tradi
tionen des bösen Blickes bestehen, in diesem 
Fall zu den Mythen über Medusa und dem enzy
klopädischen Wissen über den Basilisken. 

Abb.: In dieser Buchillustration (Ausschnitt) zum Ragnarǫk-Mythos erhebt sich die Midgardschlange Gift speiend aus dem Welt
meer, während Thor seinen Hammer schwingt, um ihren Kopf zu treffen – für beide endet diese Konfrontation tödlich. Thors schar
fer Blick wird in verschiedenen Mythen erwähnt, so auch als gefährlicher Schlangenblick in der anderen Konfrontation mit der 
Midgardschlange, dem Fischzugmythos der Húsdrápa. Die Buchillustration stammt aus dem JugendstilPrachtband Walhall – Die 
Götterwelt der Germanen [ca. 1900]. Die deutschsprachige Nacherzählung und Auslegung der nordischen Mythen von Wilhel m 
Ranisch wurde auf jeder Seite von Emil Doepler d. J. mit einer Illustration versehen. Wie das Vorwort von Andreas Heusle r ver
deutlicht, hatte diese Publikation zum Ziel, die Mythen der nordischen Mythologie einem breiten Publikum vorzustellen. Dabei 
wurden die im christlichen Hochmittelalter überlieferten literarischen Texte aus Island als religionsgeschichtliche Quellen für das 
deutsche Altertum vereinnahmt. Nachweis: Doepler d. J., Emil (Illus.) und Wilhelm Ranisch. Walhall – Die Götterwelt der Germa-
nen. Berlin: Oldenbourg, [ca. 1900], 56.
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1 Zum bösen Blick in der altnordischen Literatur vgl. auch 
Jankuhn/Ranke 485–486; Lassen 31–39; Ranke 323–324; 
Teichert, Schreckenshelm. Vgl. hierzu auch das Kapitel zum 
Schlangenblick bei Lassen 39–42. 

2 Vgl. Teichert, Der monströse Heros 146, 158–159. Der 
böse Blick ist sogar die namensgebende Eigenschaft des 
Drachen: Das neuhochdeutsche Wort ‚Drache‘ sowie das alt
isländische Wort ‚dreki‘ sind Lehnwörter zum altgr. δράκων, 
wörtlich übersetzt etwa ‚der scharf Blickende‘ (Capelle /
Homan n 131; Kluge 213). Mit ‚Drache‘ werden nachfolgend so
wohl [Wasser]Schlangen als auch Flugdrachen bezeichnet.

3 In der altnordischen Literatur gibt es darüber hinaus 
weitere Beispiele dafür, dass zauberkundige Widersacher 
im Kampf ihre Menschengestalt ablegen und sich wie Grímr 
ægir in einen Drachen verwandeln. Vgl. die Aufzählung in 
der Kategorie „Magician fights as dragon“ bei Boberg (53). 
Alle zauberkundigen Widersacher, die sich im Kampf in Dra
chen verwandeln, treten in Vorzeitsagas [Fornaldarsǫgur] 
und originalen Rittersagas [Riddarasǫgur] auf, beides Gen
res, die vermehrt phantastische Elemente aufweisen. In der 
Gǫngu-Hrólfs saga ist der Kampf gegen den zauberkundigen 
und sich in einen Drachen verwandelnden Grímr ægir be
sonders ausführlich dargestellt.

4 Hymiskviða der Lieder-Edda Str. 17–27; Prosa-Edda, 
Gylfaginning, Kap. 48 [um 1220–1225]; Ragnarsdrápa 
Str. 14–19, skaldisches Schildgedicht von Bragi inn gam
li Boddason [9. Jh.]; Húsdrápa Str. 3–6, Skalden gedicht, 
das die bildliche Ausschmückung der Halle eines Hau
ses beschreibt von Ulfr Uggason [10. Jh.]; Skalden-
gedicht über Thor von Eysteinn Valdason [um 1000]. Die 
Skaldengedichte sind teilweise nur fragmentarisch und 
hauptsächlich durch unzusammenhängende Zitate in 
der Skáldskaparmál der Prosa-Edda überliefert. Jónsson  
(Skjaldedigtning) hat die Gedichte zusammenhängend ediert. 

5 Vgl. auch hierzu die Darstellungen bei Lassen 106–115; 
Sørensen 128.

6 Bragi inn gamli Boddason, Ragnardsdrápa, Str. 17 
„harðgeðr neðan starði“ (= Prosa-Edda, Skáldskaparmál, 
Kap. 4, Str. 51). Skjaldedigtning 4. 

7 Eysteinn Valdason, Skaldengedicht, Str. 2 „Leit [...] 
hvassligum augum“ (= Skáldskaparmál, Kap. 4, Str. 45). 
Skjaldedigtning 131.

8 „Þórr hvesti augun á orminn“ und „ormrinn starði neðan í 
mót ok blés eitrinu“ Prosa-Edda. Gylfaginning Kap. 48, 45.

9 „ógurligar sjónir“ Prosa-Edda. Gylfaginning Kap. 48, 45.

10 Eine Kenning ist eine mehrteilige Umschreibung eines 
Begriffes oder Namens und war ein in der altnordischen 
Skaldendichtung äußerst beliebtes Stilmittel (vgl. Meissner).

11 Ulfr Uggason, Húsdrápa, Str. 4–5. In: Skjaldedigtning 
128–129. Strophe 5 wird auch in der Skaldskáparmál der 
Prosa-Edda, Kap. 47, Str. 210 zitiert. Strophe 4 ist nur in 
einer der Haupthandschriften der Prosa-Edda, dem Codex 
Wormianus (AM 242 fol, Den Arnamagnæanske Samling, 
Kopenhagen), überliefert.

12 Eigene Übersetzung und Hervorhebungen. Vgl. auch 
Teichert, Der monströse Heros 161.  

13 Übersetzung nach Krause (172, 228). Eigene Hervor
hebungen. 

14 Das in der Gylfaginning verwendete Verb ‚hvessa‘ [Inf. 
von ‚hvesti‘] kann ohne die Verbindung mit Augen [,augun‘] 
in den Bedeutungen ‚schärfen‘ oder ‚jmd. anstacheln‘ ste
hen. Auch in anderen Textstellen wird Thors scharfer Blick 
beschrieben (vgl. Lassen 106–115). 

15 Teichert (Der monströse Heros 159–161) zufolge teilt 
diese Darstellung der zeitweiligen Metamorphose weitere 
strukturelle Ähnlichkeiten mit dem Kampf von Sigurd gegen 
Fáfnir (Fáfnismál, Vǫlsunga saga). 

16 Einflüsse des Basilisken auf die altnordische Literatur 
sind bereits anderweitig angenommen worden (Marold 12, 
von See u. a., Edda-Kommentar 5 443; Teichert, Schreckens-
helm o. S.). Im Gegensatz zur Medusa sind für den Basilis
ken mehrere altnordische Beschreibungen überliefert: So
wohl die Beschreibung in der Nikulás saga (Kap. 13, 60‒61) 
als auch in der Stjórn lassen sich unabhängig voneinander 
auf Isidor von Sevillas Etymologiae (XII, 4, 6) zurückführen. 
Beide BasiliskenBeschreibungen wurden durch die jeweili
ge isländische Übersetzung und Überlieferung umgearbeitet 
(vgl. Simek 338–339). So heißt es zwar übereinstimmend in 
der lateinischen sowie isländischen Überlieferung, der Basi
lisk sei wie der König der Giftschlangen, jeder würde durch 
seinen Blick oder Atem getötet (vgl. Simek 546, 580–581). 
Für Vögel gilt jedoch nach der lateinischen Version, dass 
sie durch den Blick des Basilisken verbrennen (vgl. Isidor 
Etymologiae XII, Kap IV 6‒8, o. S.), in der Version der Stjórn 
durch den Feueratem. In der isländischen Version sind so
mit Vorstellungen des Feueratems an die Stelle des bösen 
Blickes getreten, was sich mit Überlagerungen mit anderen 
Drachenbeschreibungen in Verbindung bringen ließe. Die 
hier erwähnte Beschreibung des Basilisken in der Version 
der Stjórn ist der Handschrift AM 227 fol. f. 21r entnommen 
(14. Jh., Stofnun Árna Magnússonar í íslenskum fræðum, 
Reykjavik; Stjórn 93; vgl. Simek 339, 546, 580–581).

17 Vgl. Lassen 43. Vgl. zur parallelen Darstellung in der 
Arinbjarnakviða auch Marold (8, 24). Ihr Zufolge ist der 
Schlangenblick eines Herrschers als „Drohgebärde könig
licher Macht“ ein poetischer Topos.

18 Vgl. auch Teichert (Der monströse Heros 161), der eben
falls ‚œgigeislar‘ und ‚œgishjálmr‘ als miteinander eng ver
bunden auffasst.

19 Für Teichert (Der monströse Heros 151) ist dies der Mo
ment, in dem ganz ähnlich wie bei Thor und der Midgard
schlange eine DrachentöterDrachenMetamorphose voll
zogen wird. Dass der Schreckenshelm sogar eine direkt 
gestaltverändernde Funktion hat, die den Träger in einen 
Drachen verwandelt, schließt Teichert (Schreckenshelm  
o. S.) daraus, dass direkt nacheinander erwähnt wird, dass 
sich Fáfnir, als er sich auf das Gold des Nibelungenhortes 
legt, den Schreckenshelm aufsetzt und Drachengestalt an
nimmt (vgl. Prosa-Edda, Skáldskaparmál, Kap. 40, 46).

20 Der Basilisk wird in zwei enzyklopädischen Überlieferun
gen im Kapitel über ‚ormr‘ [‚Drachen‘] erwähnt: In AM 194 
8vo, f. 23v (14. Jh., Den Arnamagnæanske Samling, Kopen
hagen. In: Alfræði Íslenzk. AM 194 8vo 39) sowie in der so
genannten Rímbegla 356. 

21 Es gibt einige weitere Gedichte in der altnordischen 
Überlieferung, die Kenninge für ‚Auge‘ verwenden. Sie 
umschreiben dieses auf ähnliche Weise als Mond [‚tungl‘], 
Sonne oder Licht der Stirn (vgl. Meissner 130). Vgl. auch 
Lassen 108, die die Ähnlichkeit der Darstellungen des An
starrens in der Húsdrápa und der hier dargestellten Szene 
der Arinbjarnarkviða bemerkt, in der ebenfalls der Moment 
des Anstarrens zweier Gegner, König Eiríkr blóðøx und Egill, 
beschrieben wird.

22 Vgl. zur Analyse dieser Strophe auch Marold 8, Lassen 
40–41.

23 Egill Skallagrímsson, Arinbjarnarkviða, Str. 5. In: 
Skjaldedigtning 38.

24 Eigene Übersetzung in Prosawortfolge, vgl. auch 
Skjaldedigtning 38. 

25 In dieser Strophe wird König Eiríkrs Auge zweimal mit 
Kenningen zum Mond umschrieben, die andere ist „tunglskín 
Eiríkrs bráa“ [„Mondschein von Eiríkrs Brauen“]. Vgl. hierzu 
auch Marold 8, ihr zufolge drückten diese Formulierungen 
das Ausmaß der Gefahr aus. 

26 Vgl. die zuvor erwähnte Formulierung im Sǫrla þáttr. 
Auch Falk (167–168) stellt den Bezug von ‚œgishjálmr‘ 
auf Vorstellungen des Basilisken her: Er begründet dies 
mit der Kenning ‚ennitingl holtvartaris‘ [‚Stirnschmuckplatte 
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des Riemens des steinigen Hügels‘ [= Schlange], für den 
Schreckenshelm ‚œgishjálmr‘ in einem Skaldenvers aus der 
Landnamabók der Hauksbók (Skjaldedigtning 168)]. Der Be
griff ‚tingl‘ [‚Schmuckplatte‘] ist mit ‚tungl‘ [‚Mond‘] verwandt 
und kann als ‚ennitingl‘ auch als Kenning für ‚Auge‘ verwen
det werden (vgl. Cleasby/Vigfússon 632; Egilsson/Jónsson 
111; von See u. a., Edda-Kommentar 5 443).

27 Das liegt sicherlich daran, dass Isidor von Sevillas 
Etymologiae und nicht Plinius d. Ä. als Vorlage für die islän
dischen Fassungen verwendet wurde. So ist der Basilisk in 
der Beschreibung Isidors weiß und hat Flecken, ein Stirn
fleck wird aber nicht explizit erwähnt. In der Stjórn (93) sind 
die beiden Elemente der Beschreibung Isidors zusammen
gefallen, hier hat der Basilisk weiße Flecken und Streifen.

28 Zusammenfassung: Hrólfr, Sohn eines norwegischen 
Herrschers, hat einige Kämpfe und Herausforderungen zu 
meistern, bis die am Anfang der Saga zerstörten Machtver
hältnisse wiederhergestellt sind. Hrólfr kämpft an der Seite 
des Jarls Þorgný von Jütland sowie der Prinzessin Ingigerðr 
von Novgorod gegen den rücksichtslosen Seekönig Eirekr. 
König Eirekr greift am Anfang der Saga König Hreggviðr 
von Novgorod an, der in der Schlacht durch Eirekrs Kämpen 
Grímr ægir fällt. Nach dem Tod des Königs wird Novgorod 
zwischen König Eirekr, Grímr sowie Hreggviðrs Tochter, 
Prinzessin Ingigerðr, aufgeteilt. Doch damit Ingigerðr nicht 
Eirek r heiraten und ihm damit das gesamte Königreich über
lassen muss, möchte sie jemanden finden, der in der Lage 
ist, Sǫrkvir, einen weiteren Kämpen Eirekrs, zu besiegen.  
Ingigerðr wird in dieser Angelegenheit von Hrólfr unterstützt, 
der Sǫrkvir in einem Turnierkampf tötet. Damit ist jedoch die 
Gefahr für die Prinzessin nur vorübergehend gebannt. Sie 
versucht, die Hochzeit mit Jarl Þorgný hinauszuzögern, in
dem sie einfordert, dass zuvor der Tod ihres Vaters gerächt 
wird. Wieder eilt ihr Hrólfr zu Hilfe. Nachdem der Jarl von 
Eirekrs Gefolge getötet wurde, kulminieren Hrólfrs Kämp
fe schließlich in einer alles entscheidenden, dreitägigen 
Schlacht gegen König Eirekr und sein Gefolge. In dieser fällt 
Eirekr und es gelingt Hrólfr, Grímr zu töten. Am Ende der 
Saga wird eine pompöse dreifache Hochzeit in Dänemark 
gefeiert, Hrólfr heiratet Ingigerðr und wird in der Folge zum 
Herrscher über Novgorod. Hrólfrs Sieg über Grímr vollzieht 
die Rache am Tod von König Hreggviðr und beendet die 
Machtkämpfe um Novgorod (vgl. GHr; vgl. auch Hartmann 
sowie die englische Übersetzung der Saga von Edwards/
Pálsson).

29 Die Saga wird zur Gattung der Vorzeitsagas 
[Fornaldarsǫgur] gezählt, die im spätmittelalterlichen Island 
besondere Popularität genossen und deren erzählte Zeit vor 
der Wikingerzeit liegt. Typisch für die Gattung ist neben der 
Ausarbeitung einer Heldenbiografie – also der Schilderung 
zahlreicher Prüfungen eines jungen Mannes und der damit 
verbundenen Brautwerbung – das Auftreten von übernatür
lichen Wesen und Gegenständen wie z. B. zauberkundigen 
Figuren oder Drachen, magischen Waffen oder Rüstungen. 

30 Erlingsson (352–355) legt die Wahl sprechender Namen 
für Vilhjálmr, Dúlcifal, Eirekr und Mǫndull in der GHr nahe. 

31 Vgl. auch Jakobssons (187) Übersetzung von ‚ægir‘ als 
,the terrible‘. 

32 ,Heiti‘ sind Metaphern, die vor allem in der skaldischen 
Dichtung verwendet werden, und ,þulur‘ sind Listen über sol
che ,heiti‘, die z. B. in Handschriften der Prosa-Edda überlie
fert sind.

33 So versenkt Grímr z. B. in Gestalt eines riesigen Wal
rosses ein Schiff mit Hrólfrs Gefolge, er betreibt Wetter-
zauber und lässt einen Schneesturm über Hrólfr und  
seine Leute ziehen (GHr Kap. 28, 238–240). Darüber hinaus 
taucht Grímr, um Schwerthieben auszuweichen, in die Erde 
hinab, als wäre sie Wasser (GHr Kap. 31, 249), und speit  
seinen Gegnern tödliches heißes Gift ins Gesicht (GHr Kap. 
31, 252). 

34 Am zweiten Schlachttag greift Hrólfr Grímr zwar schon 

einmal an, Grímr flüchtet aber vor dem Angriff, indem er in 
der Erde versinkt. Die große Konfrontation der beiden folgt 
erst am nächsten Tag.

35 Der Tod Grímrs wird im Kapitel zuvor durch ein Lied an
gekündigt, das der tote König Hreggviðr am Vorabend des 
dritten Schlachttages singt. Hrólfr hört es, als er Hreggviðr 
an seinem Grabhügel aufsucht (GHr Kap. 32, 253).

36 Hrólfr trägt einen Kapuzenmantel mit Maske, der magi
sche Kräfte besitzt und vor Schwerthieben und Gift schützt. 
Dieser Mantel wird ‚véfreyjanautr‘ genannt [‚Geschenk von 
Véfreyja‘]. Eine Frau mit dem Namen Véfreyja hatte diesen 
Kapuzenmantel ursprünglich für Hrólfrs Vater genäht (GHr 
Kap. 4, 175). Von Mǫndull erhielt Hrólfr ein braunes Seiden
tuch, das zusätzlich sein Gesicht bedeckt und somit keine 
Hautpartie frei lässt (GHr Kap. 32, 256). Auch Mǫndull ist 
vollständig mit einem schwarzen Mantel bedeckt (GHr Kap. 
33, 257).

37 Eigene Übersetzung.

38 Die in späteren Kapiteln noch folgenden Kämpfe können 
Hrólfr nach dem Sieg über Grímr in keine ernsthafte Gefahr 
mehr bringen, die Siege sind nur noch Formsache. Nach 
Edwards/Pálsson 10 dienen alle Kapitel nach der großen 
Schlacht der Überhöhung des Helden [„The exaltation of the 
hero“]. 

39 Eigene Übersetzung.

40 „Skal ok engi fyrir hans sjónum verða, meðan han deyr, 
því at þat er þess bani.“ (GHr Kap. 33, 263). Vgl. Boberg 90.

41 Vgl. auch Boberg 90. Sie verzeichnet im Motif-Index of 
Early Icelandic Literature unter der Kategorie „Evil Eye“ die 
Unterkategorie zum Töten der Personen mit bösem Blick mit 
„Evil eye covered with bag or hide while owner is killed, es
pecially stoned“.

42 So hatte Grímr einen Mann mit dem Namen Vilhjálmr 
als seinen Stellvertreter ausgeschickt: Vilhjálmr begleitet 
Hrólfr eine Zeit lang und führt ihn währenddessen mehrfach 
hinters Licht, er gibt vor, ihn zu unterstützen, beansprucht 
aber selbst alle Ehre für Hrólfrs Taten. Vilhjálmr verletzt  
Hrólfr schließlich schwer, als er ihm seine Beine abschlägt 
(GHr Kap. 12‒27, 192–235). 

43 Zu den Hilfestellungen zählen das braune Seiden
tuch, das Hrólfrs Gesicht bedeckt, der Angriff auf Grímr mit 
Hreggviðrs präpariertem Schwert sowie die entscheidenden 
Hinweise zum Vollzug der Tötung. Mǫndull ist einer der am 
elaboriertesten und individuellsten ausgestalteten Zwerge 
der altnordischen Literatur. Er ist in mancher Hinsicht, be
sonders wegen seiner mächtigen Zauberkraft und seines 
großen Einflusses auf das Handlungsgeschehen, eher 
untypisch gezeichnet (vgl. Jakobsson 189, 193; Schäfke 
266–267). Mǫndulls zwielichtiger Charakter und zweifelhafte 
Moral wird in der ersten Episode deutlich, in der er auftritt: 
Er hängt Björn, den Berater von Jarl Þorgný und Freund 
Hrólfrs, einen Diebstahl an und vergewaltigt dessen Frau 
Ingibjǫrg vor seinen Augen (GHr Kap. 23, 222–224). Doch 
nachdem Mǫndull von Hrólfr unterworfen wurde, schlägt er 
sich auf Hrólfrs Seite und unterstützt ihn. Der zwielichtige 
Charakter Mǫndulls kommt Hrólfr im Kampf gegen Grímr so
gar zugute. Wie Mǫndull selbst sagt, hat er das Abtauchen 
in die Erde zusammen mit Grímr nur überlebt, weil er unter 
der Erde mehr Verbündete als Grímr gehabt habe (GHr Kap. 
33, 264). Dies ist ein Hinweis darauf, dass Mǫndull böse
res und mächtigeres Potential hat als Grímr, es aber nicht 
notwendigerweise ausspielt. Nach der großen Schlacht ver
schwindet Mǫndull und die Saga vermutet, dass er Eirekrs 
verschwundene Schwester Gyða mitgenommen hat (GHr 
Kap. 34, 266). Mǫndull pendelt zwischen Gut und Böse, 
ist aber in der Zeit an Hrólfrs Seite ihm gegenüber loyal  
(Jakobsson 186–189, 193). Aufgrund der mächtigen Zau
berkraft Mǫndulls, die Grímrs Zauberkraft gegenübersteht, 
fasst Schäfke (246, 266) Mǫndull sogar direkt als ‚Pendant‘ 
zu Grímr ægir konstruiert auf. 
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44 Mǫndull wendet erst danach den Heilzauber an, mit dem 
er Hrólfr seine Beine wieder anfügt. 

45 Auch wenn es auf den ersten Blick so erscheint, liegt 
kein gemeinsamer etymologischer Zusammenhang vom 
Schild mit dem abgeschlagenen Medusenhaupt, der ‚Aigis‘, 
gr. αἰγίς [‚Gewitterschild‘], und ‚œgir‘, das sich auf gr. ἂχoς 
[‚Beängstigung‘] zurückführen lässt, vor (vgl. Pokorny 7–8, 
13–14).

46 Zwischen der Midgardschlange als Inkarnation des  
Bösen oder Teufels und der christlichen Vorstellung vom  
Leviathan sind immer wieder Gemeinsamkeiten bemerkt und 
als christliche Einflüsse auf die schriftliche Überlieferung der 
nordischen Mythologie benannt worden (vgl. Beck 5; Heiz
mann 424–429). 

47 Beim Euhemerismus handelt es sich um eine Strategie 
in der Prosa-Edda [und hierbei insbesondere des Prologs], 
die versuchte, durch eine menschliche Abstammung der 
nordischen Götter die Mythen konfliktfrei zum inzwischen 
lange etablierten Christentum darzustellen (vgl. z. B. Dronke/ 
Dronke; Faulkes).
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