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A Der Gestaltwandel
Der Wandel der Gestalt eines Menschen ist ein

weitverbreitetes mythologisch-magisches Thema. Der
Gestaltwandel ist ein Bild für die Verwandlung des
Zustandes eines Menschen – für den Tod, für das Erlangen
der Kampfekstase, für die Jenseitsreise und anderes mehr.

Am weitaus häufigsten ist die Verwandlung in ein Tier,
dessen mythologisch-magische Qualität ein Mensch dadurch
annimmt. Die Tiergestalt eines Menschen ist in gewisser
Hinsicht ein „bildliches Adjektiv“: die Herdentiere
symbolisieren die Fruchtbarkeit, die Großraubtiere die
Stärke, die Vögel die Fähigkeit der Astralreise usw.

Das Motiv der Tierverwandlung eines Menschen ist bei so
gut wie allen Völkern Welt zu finden – wie z.B. bei den
ägyptischen Göttern oder bei den indianischen Totemtieren.
Ein weiteres weites Feld sind die Krafttiere – die „Tier-
Begleiter“ der Menschen. Daher wird in diesem Buch immer
nur eine kleine Auswahl von Beispielen bei anderen Völkern
als Ergänzung zu den einzelnen Gestaltwandlungen bei den
Germanen angeführt.

Als Ergänzung zu den in diesem Band beschriebenen
Verwandlungen kann auch die allgemeine Tiersmybolik bei
den Germanen in den Bänden 40 bis 44 dieser Reihe
hinzugezogen werden. Die Bedeutung der Krafttiere habe
ich in meinem Buch „Krafttiere – Tiergöttinnen – Tiertänze“
dargestellt.



B Die Verwandlung in einen Vogel
Der Vogel ist fast ausschließlich ein Symbol der Seele, die

bei der Astralreise (Nahtod-Erlebnis) als über dem eigenen
Körper schwebend erlebt wird.

I Die Verwandlung in einen Schwan

I 1. Germanen

Der Schwan ist ein Seelenvogel. Da die Jenseitsgöttin die
Toten im Jenseits als Seelenvögel wiedergebiert, kann sie
auch selber die Gestalt eines Vogels annehmen. Dies ist in
der Regel ein Schwan, der der beliebteste indogermanische
Seelenvogel gewesen ist. Aufgrund der
Wiedergeburtssymbolik ist die Jenseitsgöttin vervielfältigt
worden – schließlich kann sie nicht mit allen Toten
gleichzeitig schwanger sein …

Auf diese Weise ist das Motiv der Walküren, die sich in
einen Schwan verwandeln können, entstanden.

Siehe zu diesem Thema auch das Kapitel „Schwan“ in
Band 40 und den Band 31 über die Walküren.

I 1. a) Das „Schwanenkleid“ der Walküren

Das „Schwanenkleid“, also die Haut und die Federn des
Schwanens, in das sich die Walküren kleideten, wurde



„alptar-hamr“, also „Schwanen-Gestalt“ genannt. „Alptr“ ist
mit dem germanischen „alf“ und dem lateinischen „alba“
verwandt und bedeutet „weiß“. Von dem Wort „ham“ leitet
sich auch das Substantiv „hamingja“ für „Schutzgeist,
Seele“ ab.

Die Gestalt eines Schwanes, die die Walküren annehmen
konnten, nannte man „alptar-liki“, d.h. „Schwanen-gleich“,
also „Schwanen-gleiche Gestalt“.

Der Schwan ist ursprünglich der Seelenvogel gewesen.
Aus ihm entstand zum einen der „hamingja“-Schutzgeist
(Seele) und zum anderen die Schwanen-gestaltigen
Walküren, die die vervielfältigte Wiedergeburts-Mutter im
Jenseits sind, die die Gestalt der Schwanen-Seelenvögel
angenommen hat, die sie gebiert. Schließlich könnte auch
noch der Name „Alf“, der ebenfalls „Weiße“ bedeutet, aus
dem Motiv des Schwanen-Seelenvogels heraus gebildet
worden sein – schließlich waren die Alfen die Seelen der
Toten in dem Himmelsjenseits des Tyr.

I 1. b) Brünhildens Hel-Fahrt

Brünhild ist eine Walküre und besitzt als solche ein
Schwanenhemd, das in der folgenden Strophe
„Fluggewand“ genannt wird:

Der hochsinnige Fürst ließ die Fluggewande
Uns acht Schwestern unter die Eiche tragen;
Zwölf Winter war ich, wenn Du es wissen willst,
Als ich dem jungen Fürsten den Eid schwur.

I 1. c) Wieland-Lied

Auch die drei Walküren Swanwit („Schwanweiß“), Alwit
(„Allweiß“) und Aelrun („Bier-Rune“) besitzten ein



Schwanen-Gewand, wie schon zwei ihrer Namen zeigen.

Nidud hieß ein König in Schweden. Er hatte zwei Söhne
und eine Tochter; die hieß Bödwild. Drei Brüder waren Söhne
des Finnenkönigs; der eine hieß Slagfid, der andere Egil, der
dritte Wölund. Die schritten auf dem Eise und jagten das
Wild. Sie kamen nach Ulfdalir (Wolfstal) und bauten sich da
Häuser. Da ist ein Wasser, das heißt Ulfsiar (Wolfssee).

Früh am Morgen fanden sie am Strand drei Frauen, die
spannen Flachs; bei ihnen lagen ihre Schwanenhemden; es
waren Walküren. Zwei von ihnen waren Töchter König
Hlödwers: Hiadgud Swanwit und Herwör Alwit; aber die
dritte war Aelrun, die Tochter Kiars von Walland. Die Brüder
führten sie mit sich heim.

Egil nahm die Aelrun, Slagfid die Swanwit und Wölund die
Alwit. Sie wohnten sieben Winter beisammen: da flogen die
Frauen davon, Kampf zu suchen, und kamen nicht wieder.

Da schritt Egil aus, die Aelrun zu suchen, und Slagfid
suchte Swanwit; aber Wölund saß in Ulfdalir. Er war der
kunstreichste Mann, von dem man in alten Sagen weiß.

Das Wolfstal und der Wolfssee sind Hinweise auf das
„Land des Wolfes“, d.h. das Jenseits.

Der Finnenkönig ist Tyr im Jenseits – Finnland ist oft eine
Saga-Vaiante des Jenseits gewesen. Seine drei Söhne
Wieland, Egil und Slagfid sind die Repräsentanten der drei
Stände.

In der älteren Vers-Variante lautet diese Szene wie folgt:

Durch Myrkwid flogen Mädchen von Süden,
Alwit die junge, Urlog zu entscheiden.
Sie saßen am Strande der See und ruhten;
Schönes Linnen spannen die südlichen Frauen.

Ihrer eine hegte sich Egil,
Die liebliche Maid, am lichten Busen;
Die andre war Swanwit, die Schwanfedern trug


