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سخن مدیر

مهمانانگرانمایه؛
بـهنمایندگیازکارکنانهتلوالهالابهشـماخوشـامدمیگویم.
آگاهیـمکـهگزینههایدیگریهمبرایگـذرانزندگیپسازمرگ
خودداشتید.بابتفداکاریوازخودگذشتگیتانازشماسپاسگزاریم
کهبهجایآنمکانهایدیگرشـمارابهجمعجنگاورانبرگزیدهی

اودینآورد.
بهعنـوانیـکاینهریی1باایزدانقدرتمند،موجـوداتجادوییو
جانورانشگفتروبهروخواهیدشد.شایددربارهشانسؤالیداشته
باشـید.شـایدبهسـرتانبزندآنراازمنبپرسید.درحقیقت،یک
هزارهتجربهیمننشانمیدهدکهحتماًازمنمیپرسید.مسلماً
مندرجایگاهمدیراینسازمانشایستهباشادمانیبهاینسؤالها
پاسخخواهمداد،امااگرقبلاززنگزدنبهپذیرشنگاهیبهاین
1.Einherji
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راهنما بیندازید، شادمان تر هم خواهم شد. هر چه باشد، مسئوليت 
اداره کردن این هتل به دوش من است.

این کتاب از گفت وگوهای روشـنگرانه و داسـتان های پرهیجان، 
اطلاعـات محرمانـه و سـخن های تصادفـی بهره می گیرد و شـما را 
قادر می کند راحت و آسـوده از درون اتاق خودتان زندگی سـاکنان 
دنیـای مـا را کشـف کنید. شـاید هنگام خواندن این کتاب دوسـت 
داشـته باشـید بـه امـکان راه یافتن داسـتان قهرمانانـه ی خودتان 
بـه ویراسـت های آتـی این کتـاب بیندیشـید]1]. آیا کرده های شـما 
جایگاهـی ارجمنـد در میـز اربابـان برایتـان بـه ارمغـان می آورند یا 
چندان رضایت بخش نیسـتند و باعث می شـوند خدمتگزار کسانی 
شـوید که ندای اودین را پاسـخ می دهند؟ اگر از دسـته ی نخسـت 
باشـید، شـخصاً پیش از همگان ورودتان را خوشـامد می گویم چرا 
که من نیز خود از دسته ی اربابانم. اگر از دسته ی دوم هستید، لطفاً 

درباره ی وظایفتان به هوندینگ1، باربر هتل، مراجعه کنید.
اما فعلًا راحت بنشـینید و از دنباله ی مرگ و رسـتاخیز روزانه و 

اقامت ابدی خود در اینجا لذت ببرید.
ـ هِلگی
مدیر هتل والهالا
از سال 749 د.م.

1. Hunding
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در جهان ها چه خبر است؟
نوشته ی هوندینگ

باربر هتل والهالا از 749 د.م.

راسـتش را بخواهید میانه ی من با کلمه ها چندان خوب نیسـت و 
برای همین هم خوش نداشتم برای این کتاب چیزی بنویسم. اما 
هلگی گفت این کار را بکنم و من هم مجبورم هر کاری را که هلگی 
می گوید بکنم. چون... خب، این قصه سر دراز دارد، باشد برای بعد. 

شاید روزی بنویسمش، اما احتمالًا این کار را نخواهم کرد.
قـرار اسـت به شـما بگویم کجا زندگی می کنیـم. ما توی درخت 
زندگی می کنیم، یک درخت خیلی خیلی گنده به اسـم ایگدرازیل1. 
این درخت اسـم دارد چون مهم اسـت و همه ی چیزهای مهم اسم 
دارنـد. نمی دانم چه کسـی برايش اسـم گذاشـته. حـالا که فکرش 
را می کنـم، می بینـم اسـم بقیه ی چیزها را هم نمی دانم چه کسـی 

گذاشته. برای این کار هم ایزدی وجود دارد؟
1. Yggdrasil
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ایگدرازیـل را به اسـم درخت جهـان هم می شناسـند. این یکی 
اسـمش را نه تنها راحت تر می شـود تلفظ کـرد، بلکه توصیف خیلی 
دقیقـی هـم هسـت؛ چـون شـاخه های این درخـت نُـه ـ خودتان 
بشـمرید، نه تـا ـ جهان را در خـود جا داده اند: آسـگارد 1، واناهایم2، 
موسـپل هایم7،  نیداولیـر6،  یوتون هایـم5،  الف هایـم4،  میـدگارد3، 
نیفل هایـم8 و هل هایـم9. وقتـی مـن تـازه بـه جمع کارکنـان هتل 
پیوسـته بودم، اسم هایشـان را درسـت یادم نمی ماند. برای همین 
هم این جمله را با حرف اول اسـم جهان ها سـاختم که کمک کند 
ترتیبشـان یادم بماند: آیا وقتی مـار آرواره ی یکی را نیش می زند، 
نباید هوار کشـید؟ آ حرف اول آسگارد است، و حرف اول واناهایم 
و بقیـه هـم بـه همیـن ترتیب. گرفتید؟ شـما هـم اگر خواسـتید، 
می توانید از جمله ی خاص من استفاده کنید. فقط در ازایش برایم 

شکلات بگذارید.
حالا بگذارید کمی درباره ی هر یک از جهان ها برایتان بگویم:

آسـگارد: سرزمین آسـیر10 اسـت، ایزدان و ایزدبانوان جنگجو. این 
ایزدان یعنی اودین11، ثور12، فریگ13 و دیگران در قصرهایی زندگی 
1. Asgard 2. Vanaheim 3. Midgard

4. Alfheim 5. Jotunheim 6. Nidavellir

7. Muspellheim 8. Niflheim 9. Helheim

10. Aesir 11. Odin 12. Thor

13. Frigg
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می کنند که از نقره، طلا و دیگر مواد ارزشـمند سـاخته شـده. هتل 
والهـالا، اقامتـگاه محبـوب زندگی پس از مرگ اینهریـار1، یا همان 

سربازان لشکر ابدی اودین، در محدوده ی همین جهان است.

واناهایم:�این جهان جایگاه وانیر2 است، ایزدان و ایزدبانوان طبیعت. 
 جایی گـرم و آفـتابی، پر از چمنزارهای سبز و خرم. فولک وانگر3 که 
نسـخه ی گل منگلی والهالاسـت در این سـرزمین قرار دارد. یکی از 
ایزدبانـوان وانیـر بـه نام فریا 4 از قصـر خود به نام سِسـرومنیر5 بر 
فولک وانگر حکومت می کند؛ سسرومنیر را به اسم تالار نشیمن های 
پرشـمار هم می شناسـند و کشـتی سروتَهی اسـت که از طلا و نقره 

ساخته شده.

میدگارد:�اگر انسـان هسـتید، قبلًا اینجا زندگی می کردید. میدگارد 
در میان شـاخه های ایگدرازیل جا گرفته و با بیفروسـت6 به آسگارد 
وصل می شـود. بیفروسـت پل عظیمی است که از یک رنگین کمان 
سـاخته شـده. شهر بوسـتون در ایالت ماساچوست خیلی به تنه ی 
ایگدرازیـل نزدیک اسـت و بـرای همین هم راحت می شـود از این 

شهر به دنیاهای دیگر وارد یا از آن ها خارج شد.
1. Inherjar 2. Vanir

3. Folkvanger 4. Freya

5. Sessrumnir 6. Bifrost
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الف�هایم: اینجا جایگاه جن های روشنایی است. الف هایم از خیلی 
جنبه هـا به میـدگارد شـباهت دارد، با این تفاوت کـه به جای آدم ها 
جن هـا در آن زندگـی می کنند و در آن هرگز شـب نمی شـود. فریر1، 
ایزد وانیر، بر این دنیا حکومت می کند. می شود گفت الف هایم از آن 
محله های بالاشهری است، پس وقتی به آنجا سر می زنید، مراقب 
رفتارتان باشید. وگرنه ممکن است برای توقف بیجا، ورود غیرقانونی 

یا فقط... خب، به خاطر اینکه جن نیستید بازداشت شوید.

یوتون�هایم: سـرزمین غول ها یا یوتون ها 2 که بیشترش کوهستانی 
است. آنجا برف زیاد می آید، رودخانه ها و دریاچه های نیمه یخ زده و 
خب، غول هم فراوان دارد. غول ها گنده اند و زیاد حواسشان نیست 
پایشـان را کجا می گذارند. هنگام سفر در یوتون هایم احتیاط کنید. 

چند نفر از دوست های خودم زیر چکمه ی غول ها له شده اند.

نیداولیـر:�دنیـای زیرزمینـی کوتوله هـا کـه جهانـی سـرد و تاریـک 
اسـت. نوعـی خزه ی درخشـان و خـاص تنها منبع نـور طبیعی این 
دنیاسـت. سـاختمان هایش هـم همین قـدر دلگیرند، امـا اثاثیه ی 
داخلشـان دست سـاخته هایی بی همتـا هسـتند چـون کوتوله هـا 
پیشـه ورانی زبردسـت اند. اگـر می خواهیـد سـوغاتی بخریـد، مثلًا 
چکشـی جادویی یا یک قایق تاشـو، باید خودتان را آماده کنید که 
1. Frey 2. Jotun
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پول خوبی هم بابتش بدهید. کوتوله ها هم طلا قبول می کنند، هم 
همه ی کارت های اعتباری معتبر و هم ممکن است سرتان را ببرند 
)اگـر شـرطی را بهشـان ببازید(. یـک بخش از نیداولیر هسـت که 
سوارت الف هایم1 نام دارد که یعنی سرزمین »جن های تاریکی«، اما 
اینجا واقعاً جهانی جداگانه نيست و جن های تاریکی هم واقعاً جن 
نیستند. این کوتوله ها نوادگان فریا هستند و مقداری خون وانیر در 
رگ هایشـان جاری است. )ماجرایش طولانی است. فریا خوشش 

نمی آید درباره اش حرف بزند.(

موسـپل�هایم: اینجا سرزمینی است که شیطان ها و غول های آتش 
در آن زندگـی می کننـد. سـطح خورشـید را تصور کنید که پر اسـت 
از مردمانـی عصبانـی کـه تـا بن دنـدان مسـلح هسـتند و در آتش 
می سـوزند. سـورت2 کـه ارباب غول های آتش اسـت بـر این جهان 
حکومت می کند و از مهمان خوشش نمی آید. بهتر است سمت این 

دنیا نروید.

نیفل�هایـم:�منطقـه ای بایـر و یـخ زده کـه از بخار و یخ و مه سـاخته 
شـده و معمـولًا غول هـای یخیـن در آن خانه دارند. برای سـاختن 
مجسـمه ی یخی جای فوق العاده ای اسـت و اگر فریزرتان پر شـد 
هم می توانید گوشـت هایتان را آنجا بگذاریـد. اما چون دمای هوای 
1. Svartalfheim 2. Surt
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تابستانش حدود سی وچهار درجه زیر صفر است، اگر من جای شما 
باشم، لباس های گرم تنم می کنم.

�هل�هایـم:�مردگانـی کـه بـه والهـالا و فولک وانگر نمی رونـد از اینجا
سر درمی آورند؛ جایی سرد و تاریک و دلگیر پر از روح هایی تیره روز 
کـه از کهولت سـن یـا بیماری مرده اند. برای رسـیدن بـه آن باید از 
جـاده ای یخـی و سـرپایینی بگذرید و به دره ی مرگ برسـید که در 
تاریکـی مطلـق فرورفتـه اسـت، سـپس از رود گیول بگذریـد؛ برای 
گذشتن از این  رود از روی پلی آهنین رد می شوید که ماده غولی از 
آن محافظت می کند. بعد هم به هر ترتیبی شده از دیوار جنازه ها رد 
می شوید و بالاخره به تالار هِل وارد می شوید. هل ایزدبانوی مردگان 
بی افتخار است. اینجا صبحانه، ناهار و شامتان قحطی و گرسنگی و 
بدبختی اسـت. همین قدر برایتان بگویم که کمتر پیش می آید اسم 

هل هایم میان مقصدهای گردشگری برتر در نُه جهان دیده شود.

چند نکته ی جالب دیگر: در میان ریشه های ایگدرازیل، چاه جادویی 
دانش جا گرفته است که ایزدی باستانی به نام میمیر بر آن نظارت 
می کند )البته سـر میمیر این کار را می کند چون فقط همین قدرش 
باقـی مانـده(. اگـر آب ایـن چاه را بنوشـید، چیزهـای مهم مهم یاد 
می گیرید. البته باید بهای آن را به میمیر بپردازید، بهایی که چندان 
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ناچیـز هـم نیسـت. اودین خیلی خـوب می توانـد راهنمایی تان کند 
)ولی اگر من جای شما باشم صبر می کنم و وقتی ازش می پرسم 

که خوش خُلق باشد(.
سـفــر کردن مــیان دنیــاها مــجاز اســت اما مــمکن است 
محدودیت هایی وجود داشـته باشـد. ولی یک جا هسـت که نباید 
بـه آن برویـد؛ به آن مغـاک عظیم پوچی که گینونگاگـَپ نام دارد. 
بگذارید یک قصه ی واقعی برایتان بگویم: قدیم ندیم ها، قبل از اینکه 
اصلًا چیزی وجود داشـته باشـد، یخ های نیفل هایم در گینونگاگپ 
پخش شدند و به آتشی رسیدند که از موسپل هایم می آمد. یخ آب 
شـد، کـه تعجب هم ندارد. بعضی از قطره هـا به غولی عظیم تبدیل 
شدند به اسم یمیر1. چند نسل بعد، اودین و برادرهایش ویلی و وِه 
یمیر را کشـتند و تکه های تنش را به اقیانوس ها، آسـمان، خاک و 
گیاهـان میـدگارد تبدیل کردند. از آن به بعد، غول ها از ایزدان نفرت 
دارند. نکته ی اخلاقی داسـتان هم این اسـت که سمت گینونگاگپ 

نروید. اصلًا معلوم نیست آنجا چه اتفاق هایی می افتد.

1. Ymir
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ایزدان�و�ایزدبانوان

نوشته�ی�هوندینگ

مـن برگشـتم. خیال کردید بعد از توضیـح دادن درباره ی نُه جهان، 
سـهم مـن از ایـن کتاب تمام شـد؟ این طـور که پیداسـت هم من 

اشتباه کردم هم شما.
خب، برویم سراغ ایزدان و ایزدبانوان. این موجودات آسمانی در 
همه ی بخش های کیهان ما گسترده اند و به یکی از دو قبیله ی آسیر 
و وانیر تعلق دارند. ایزدان آسیر جنگاورند، در آسگارد زندگی می کنند 
و به بیشتر جنبه های برقراری نظم و قانون رسیدگی می کنند؛ آن ها 
در راه دفاع از نظم و قانون مبارزه می کنند، با نظام قضایی تندوتیز 
و اغلب مرگباری که دارند نظم و قانون را برقرار می کنند و گهگاهی 
هم پیش می آید که با کلک و حقه و خلافکاری هایشـان آن را زیر 
پـا می گذارنـد. آن ها بیـش از هر چیز به وفاداری، شـرافت و درک 
اهمیـت »مبـارزه در راه حـق« بهـا می دهند. )مگـر وقت هایی که در 
حـال کلک سـوار کردن، حقه بـازی یا خلافکاری باشـند.( گرماگرم 
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نبرد، بهترین زمان برای این اسـت که همراه ایزدان آسـیر باشـید. 
همیشه هوای آدم را دارند. وقتی هم که دور هم نشسته اند و گلویی 
تازه می کنند، بدترین زمان برای این اسـت که دوروبرشـان بپلکید. 
این جور وقت ها شروع می کنند به بدوبیراه گفتن به هم و چشمتان 
روز بد نبیند... بعضی از توهین های آسـیرها کاری می کنند گوشـت 

تن آدم آب شود.
ایـزدان وانیـر که آرام تر هسـتند از سـرزمین خـود، واناهایم، به 
امور طبیعی جهان رسیدگی می کنند؛ چیزهایی مثل باروری، تغییر 
فصل ها، رشـد محصول کشتزارها و این جور چیزها. آن ها آرامش و 
بی خیالی و حالِ خوش را دوسـت دارند و کیف های مکرومه بافی 

ظریف را می پسندند.
اما وانیرها هم کاملًا صلح طلب نیسـتند. مثلًا جنگ میان آسیر 
و وانیـر را در نظـر بگیریـد. طبق آنچه در روایت هـای تاریخی آمده، 
ایـن جنگ را سـاحره ای از واناهایـم به راه انداخت؛ سـاحره ای که 
بعضی هـا می گوینـد خـود فریـا بـوده. ایـن جادوگـر در جهان های 
مختلـف سـفر می کـرد و جادوی اجنـه یا الف سـیدر1 را به نمایش 
می گذاشـت. او در آسـگارد برای اودین و بقیه ی ایـزدان برنامه ای 
اجـرا کرد. آسـیرها تحـت تأثیر نیروهایش قـرار گرفتند، اما چندی 
بعد متوجه شدند این نیروها را برای یک هدف به کار می گیرد: در 
راه به دست آوردن طلاهایشان )از من دلخور نشو فریا، اما احتمالًا 
1. Alf Seidr
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حرص و طمع تو برای به دسـت آوردن طلا باعث شـد شایعه شود 
آن ساحره تو بوده ای.(

طمع سـاحره ایزدان آسـیر را کفری کرد. پس آن ها هم تنها کار 
منطقی را کردند: او را سـوزاندند. در حقیقت، سـه بار هم این کار را 
کردند. اما سـاحره هر بار بدون اینکه سـوخته باشد از بین شعله ها 
درمی آمد. تا اینکه آخرسـر کاسـه ی صبرش لبریز شـد. به واناهایم 
برگشت، برای اقامتی که در آسگارد داشت، به آن یک ستاره داد و 

بوممم... جنگ شد.
هیچ کس نمی داند جنگ میان این دو قبیله چقدر طول کشید. 
امـا آخرسـر هر دو جبهه از جنگ خسـته شـدند. اعـلام آتش بس 
کردنـد و بـرای اینکه قرارشـان قطعی شـود، با هم گـروگان مبادله 
کردند: فریا، فریر و بابایشان، نیورد1، از واناهایم، با میمیر و هونیر2 
از آسگارد معاوضه شدند. دلم می خواهد بگویم همه چیز به  خوبی و 
خوشی پیش رفت، اما گمان کنم میمیر مخالفت کند چون وانیرها 
سر او را به جرم گستاخی بریدند. هیچ کس هم نفهمید چطور شد 

که فریا به واناهایم برگشت و فرمانروای فولک وانگر شد.
امـا ایزدان همین جوری اند دیگر؛ طبق قانون های خودشـان کار 
می کنند. راستی، حالا که حرفش شد، به خواندن ادامه بدهید تا با 

ایزدان نورس بیشتر آشنا شوید.

1. Njord 2. Honir
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اودین

گونه:�ایزد
جهان�محل�زندگی:�آسگارد

ویژگی�هـای�ظاهـری:�جنگجویـی کارآزمـوده اسـت. بـدن ورزیـده 
و سـینه ای فـراخ دارد بـا موهـای کوتـاه جوگندمـی و ریش مرتب 
زاویه دار. چشم بندی بر چشم چپش می بندد و چشم راستش آبی 

تیره است. نیرو و خرد از وجودش می تراود.
خویشـاوندان:�همسـر ایزدبانو فریگ است و پسرانی پرشمار دارد، 

ازجمله ایزد بالدر1.
شهرت:�پدر همگان است، پادشاه ایزدان، ایزد جنگ و مرگ و شعر 
1. Balder
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و حکمت. بر والهالا نظارت می کند و نیمی از کسـانی را که دلیرانه 
در نبرد جان باخته اند و اینهریار نام دارند در آنجا می پذیرد. توانایی 
دگرپیکری دارد. پیوسـته در پی دانش نوین اسـت و اغلب با سـر 
بی تـن میمیـرِ خردمنـد مشـورت می کنـد. نویسـنده ی کتاب هایی 

پرشمار است، ازجمله کتاب جدید هفت ویژگی قهرمانان.
سـاح�دلخـواه: اودین غالبـاً با نیـزه اش، گونگنیر1، دیده می شـود 

)گفتم که، اینجا همه ی چیزهای مهم اسم دارند.(
حیوانات�همراه:�گرگ هایی به نام گِری2 و فرکِی3 همراه اودین هستند 
و کلاغ هایـی بـه نـام هوگین4 و مونین5 از سرتاسـر میـدگارد برایش 
خبر می آورند. او بر توسن هشت پای پرنده اش به نام اسلیپنیر6 سوار 

می شود و از آسمان می گذرد و به جهان زیرین می رود.

1. Gungnir 2. Geri

3. Freki 4. Huginn

5. Muninn 6. Sleipnir


