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    ¡Prepárate para descubrir los secretos más bien guardados de los Mundos Nórdicos!


    Esta guía imprescindible contiene todo tipo de información exclusiva sobre el mundo de Magnus Chase: un quién es quién de las deidades nórdicas, reveladoras entrevistas, historias ingeniosas, información privilegiada, observaciones inesperadas e incluso reflexiones personales de los personajes.


    El personal del Hotel Valhalla, la magnífica posada donde van a parar los héroes fallecidos y los guerreros elegidos de Odín para preparase para el fin del mundo, te presentará a cada uno de sus huéspedes y te explicará todo lo que necesitas saber para empezar tu entrenamiento para el Ragnarok. ¡Nunca más confundirás un elfo con un enano ni pensarás que Ratatosk es solo un roedor adorable!


    Una guía ilustrada de los dioses nórdicos, seres mitológicos y criaturas fantásticas que pueblan las páginas de la saga de Rick Riordan «Magnus Chase y los dioses de Asgard».
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    Un agradecimiento especial a Stephanie True Peters


    por su ayuda con este libro


    Para todos los einherjar.


    Que demostréis ser dignos del Valhalla
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  Unas palabras del gerente
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  Unas palabras del gerente


  Estimado huésped,


  El personal del Hotel Valhalla te da la bienvenida. Somos conscientes de que tenías otras opciones para pasar la vida después de la muerte. Y queremos darte las gracias por el sacrificio desinteresado que te ha traído aquí, junto a los guerreros elegidos de Odín, y no a otro sitio.


  Como einherji, encontrarás muchos dioses poderosos, seres mágicos y criaturas fantásticas. Puede que tengas preguntas sobre ellos y puede que decidas hacerme esas preguntas. De hecho, si más de un milenio de experiencia sirve de algo, me las harás. Por supuesto, como gerente de este magnífico establecimiento, estaré encantado de responderlas. Pero estaré aún más encantado si consultas esta guía antes de tocar el timbre de recepción. Después de todo, tengo que dirigir un hotel.


  Compuesto por reveladoras entrevistas e ingeniosas historias, información privilegiada y observaciones inesperadas, este libro te permitirá explorar las vidas de los habitantes de nuestros mundos desde la comodidad de tu habitación. A medida que vayas leyendo, puede que consideres la posibilidad de que tu propio relato heroico aparezca en las páginas de futuras ediciones de este libro[1]. ¿Te granjearán tus hazañas un codiciado asiento en la mesa de los thanes o tus logros no bastarán y solo te garantizarán un puesto como criado de aquellos que responden a la llamada de Odín? En el primer caso, yo personalmente te daré la bienvenida, pues también soy un thane. En el segundo caso, por favor habla con Hunding, el botones, acerca de tus funciones.


  Sin embargo, de momento ponte cómodo, relájate y disfruta de tu muerte, tu resurrección diaria y tu estancia eterna con nosotros.


  
    HELGI,


    
      Gerente del Hotel Valhalla


      Desde 749 E. C.
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  ¿Qué se cuece en estos mundos?


  ¿QUÉ SE CUECE EN ESTOS MUNDOS?


  por Hunding


  BOTONES DEL HOTEL VALHALLA DESDE 749 E. C.


  Para ser sincero, no se me dan muy bien las palabras, así que no tenía ningún interés en escribir nada para este libro. Pero Helgi me dijo que lo hiciera, y tengo que hacer lo que Helgi me ordena, porque… bueno, esa es otra historia. Puede que algún día la ponga por escrito. Aunque probablemente nunca lo haga.


  Se supone que tengo que contarte dónde vivimos. Bien, pues vivimos en un árbol. Es un árbol muy grande llamado Yggdrasil. Tiene nombre porque es importante, y todas las cosas importantes tienen nombre. No sé quién se lo puso. Aunque ahora que lo pienso, no sé quién le puso nombre a nada. ¿Hay un dios para eso?


  Yggdrasil es conocido también como el Árbol de los Mundos. No solo es más fácil de pronunciar, sino que también es una descripción acertada, porque sus ramas albergan nueve —cuéntalos, nueve— mundos: Asgard, Vanaheim, Midgard, Alfheim, Jotunheim, Nidavellir, Muspelheim, Niflheim y Helheim. Cuando entré a trabajar en el hotel, me costaba recordar sus nombres, así que se me ocurrió este útil método nemotécnico: Al Vikingo Más Amable Juro No Molestar Ni Horripilar. La A es la inicial de Asgard, laV de Vanaheim, etc. ¿Lo pillas? Puedes utilizar mi frase mágica si quieres. A cambio solo te pido chocolate.


  Y ahora, unas palabras sobre cada mundo:


  
    ASGARD. Es el reino de los Aesir, los dioses y diosas guerreros. Estas deidades —Odín, Thor y Frigg, entre otros— residen en palacios hechos de plata, oro y otros materiales preciosos. El Hotel Valhalla, la amada residencia de ultratumba de los einherjar, los soldados del ejército eterno de Odín, está dentro de este mundo.


    VANAHEIM. Hogar de los Vanir, los dioses y diosas de la naturaleza, este mundo es cálido y soleado, y está lleno de lozanos prados verdes. Fólkvangr, el equivalente hippy del Valhalla, está dentro de este reino. La diosa Vanir Freya gobierna Fólkvangr desde su palacio Sessrúmnir, el Lugar de los Muchos Asientos, que consiste en un barco invertido hecho de oro y plata.


    MIDGARD. Si eres humano, aquí es donde viviste en el pasado. Midgard reposa en las ramas de Yggdrasil y está conectado con Asgard por el Bifrost, un enorme puente construido a partir de un arcoíris. La ciudad de Boston, Massachusetts, está muy cerca del tronco de Yggdrasil, lo que la convierte en un útil punto de entrada y salida de los otros mundos.


    ALFHEIM. Hogar de los elfos de la luz, Alfheim se parece a Midgard en muchos aspectos, salvo en que allí viven elfos, no humanos, y no existe la noche. El dios Vanir Frey lo gobierna. Alfheim recuerda un barrio exclusivo, así que pórtate bien si vas de visita. De lo contrario, podrías ser detenido por merodear o entrar sin permiso o simplemente… por no ser un elfo.


    JOTUNHEIM. El mundo de los gigantes, o jotun, es principalmente montañoso, con grandes ventisqueros, ríos y lagos medio congelados y, por supuesto, gigantes, que son grandes y no prestan especial atención al lugar donde pisan. Ten cuidado cuando viajes por Jotunheim. Más de un amigo mío ha acabado aplastado bajo la bota de un gigante.


    NIDAVELLIR. Reino subterráneo de los enanos, este mundo es frío y oscuro porque su única luz natural proviene de un musgo brillante especial. Los edificios son igual de sombríos, aunque los muebles que contienen son creaciones únicas en su género, ya que los enanos son maestros artesanos. Si quieres comprar un recuerdo, como un martillo mágico o un bote plegable, prepárate para pagar generosamente. Los enanos aceptan oro, las principales tarjetas de crédito y tu cabeza (si pierdes una apuesta con ellos). Existe una zona de Nidavellir llamada Svartalfheim, la tierra de los «elfos oscuros», aunque en realidad no se trata de un mundo separado, y los svartalfs no son realmente elfos. Son enanos que tienen sangre de los Vanir porque descienden de Freya. (Una larga historia. A Freya no le gusta hablar del tema).


    MUSPELHEIM. Es la tierra donde viven los gigantes y los demonios del fuego. Imagínate la superficie del Sol habitada por gente cabreada y armada hasta los dientes. Surt, el señor de los gigantes del fuego, gobierna este mundo y no aprecia a los visitantes. Mejor que no te acerques.


    NIFLHEIM. Es una región fría e inhóspita de niebla, hielo y bruma donde residen los gigantes de hielo. Un sitio estupendo para hacer esculturas de hielo o guardar carne si te quedas sin espacio en el frigorífico. Sin embargo, como las temperaturas en pleno verano rondan los treinta grados bajo cero, yo que tú me llevaría ropa de abrigo.


    HELHEIM. Los muertos que no van al Valhalla ni a Fólkvangr acaban aquí. Es un lugar frío, oscuro y sin vida lleno de almas en pena que murieron de vejez o enfermedad. Para llegar aquí, tienes que recorrer un camino helado hasta el oscurísimo Valle de la Muerte, cruzar el río Gjoll por un puente de hierro vigilado por una giganta, atravesar el Muro de Cadáveres y, por último, llegar al Salón de Hel, la diosa de los muertos deshonrosos, donde te servirán hambruna, inanición y desgracia de desayuno, comida y cena. Basta decir que Helheim rara vez aparece en la lista de los mejores lugares de vacaciones de los nueve mundos.


    OTROS PUNTOS DE INTERÉS. En las raíces de Yggdrasil hay una fuente de sabiduría mágica controlada por el antiguo dios Mimir (o, al menos, por la cabeza de Mimir, porque es cuanto queda de él). Si bebes de la fuente, te enterarás de cosas importantes. No obstante, para beber hay que pagar a Mimir, y el precio no es barato. Pregúntale a Odín. (Aunque yo esperaría a que estuviera de buen humor para preguntarle).

  


  Está permitido viajar entre mundos, a pesar de que puede haber restricciones. Sin embargo, hay un lugar que no debes visitar, y es el inmenso abismo vacío llamado Ginnungagap. He aquí una historia verídica: hace mucho tiempo, antes de que nada existiera, cayó escarcha de Niflheim en el Ginnungagap y se mezcló con el fuego procedente de Muspelheim. Como era de esperar, la escarcha se derritió. A partir de unas gotas se formó un gigante descomunal llamado Ymir. Unas generaciones más tarde, Odín y sus hermanos Vili y Ve mataron a Ymir y convirtieron las partes de su cuerpo en los océanos, el cielo, la tierra y las plantas de Midgard. Desde entonces, los gigantes han odiado a los dioses. Moraleja de la historia: evita el Ginnungagap. Nunca se sabe lo que puede pasar allí.


  Los Dioses y las Diosas
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  Soy yo otra vez. ¿Creías que mi contribución a este libro empezaba y terminaba con la explicación de los nueve mundos? Por lo visto los dos nos equivocábamos.


  Bueno, ¿qué decir de los Dioses y las Diosas? Estos seres divinos están presentes en todos los aspectos del cosmos. Pertenecen a una de estas dos tribus: los Aesir y los Vanir. Los Aesir son guerreros. Viven en Asgard y se ocupan de la mayoría de los aspectos de la ley y el orden: defendiéndolo en la batalla, manteniéndolo a través de su expeditivo y a menudo letal sistema de justicia y, de vez en cuando, poniéndolo patas arriba mediante bromas, jugarretas y crímenes. Valoran la lealtad, el honor y una sensibilidad basada en la «lucha por la justicia» por encima de todo lo demás. (Menos cuando participan en bromas, jugarretas y crímenes). Un buen momento para estar con los Aesir es cuando se encuentran en el campo de batalla. Siempre te cubrirán las espaldas. Un mal momento para estar con los Aesir es cuando beben hidromiel. Entonces empiezan a lanzarse insultos y, ¡caramba!, algunos pueden hacerte sangrar los oídos.


  Los calmados Vanir supervisan todos aquellos aspectos naturales de las cosas, como la fertilidad, las estaciones, el crecimiento de las cosechas y similares, desde su mundo de Vanaheim. Aprecian el ambiente tranquilo y relajado, y los bolsos de macramé confeccionados con minuciosidad.


  Sin embargo, no son del todo pacifistas. Tomemos por ejemplo la guerra entre los Aesir y los Vanir. Según las crónicas históricas, el conflicto fue desencadenado por una hechicera de Vanaheim, que algunos afirman que fue la mismísima Freya. La bruja viajó por los mundos obrando magia élfica, o alf seidr. Hizo una demostración a Odín y los demás dioses, y los Aesir quedaron impresionados con sus poderes hasta que se dieron cuenta de que los estaba utilizando con un fin: robarles el oro. (No se ofenda, Freya, pero sus ansias de oro probablemente dieron lugar a los rumores que afirman que usted fue la hechicera en cuestión).


  Su codicia ofendió a los Aesir, de modo que estos hicieron lo único lógico que se les ocurrió hacer: la quemaron. Tres veces, de hecho. En cada ocasión, ella salió de las llamas indemne. Sin embargo, a la tercera fue la vencida. Freya volvió a Vanaheim, puntuó con una estrella su estancia en Asgard y, bum, estalló la guerra.


  Nadie sabe cuánto tiempo lucharon las dos tribus, pero al final ambos bandos se hartaron y acordaron una tregua. Para cerrar el trato, llevaron a cabo un intercambio de rehenes divinos: Freya, Frey y su padre, Njord, de Vanaheim, a cambio de Mimir y Honir, de Asgard. Me gustaría decir que todo salió bien, pero sospecho que Mimir no estaría de acuerdo porque le cortaron la cabeza por su insolencia con los Vanir. Y nadie sabe cómo Freya acabó otra vez en Vanaheim al frente de Fólkvangr.


  Pero así son los dioses: actúan de acuerdo con sus propias normas. Y hablando de dioses, sigue leyendo para enterarte de más cosas sobre las deidades nórdicas.
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  ODÍN


  
    TIPO: dios.


    MUNDO: Asgard.


    APARIENCIA: guerrero curtido. Musculoso y fornido. Cabello gris muy corto y pulcra barba cortada con forma cuadrada. Lleva un parche en el ojo izquierdo; su ojo derecho es de color azul intenso. Exuda poder y sabiduría.


    FAMILIA: casado con la diosa Frigg y padre de muchos hijos, incluido el dios Balder.


    MÁS CONOCIDO POR: ser el Padre de Todos, rey de los dioses, dios de la guerra y la muerte, además de la poesía y la sabiduría. Supervisa el Valhalla, donde recibe a la mitad de los que mueren valientemente en combate, los einherjar. Puede cambiar de forma. Siempre está buscando nuevos conocimientos, y consulta con frecuencia a la cabeza incorpórea del sabio Mimir para pedirle consejo. Autor de muchos libros, incluido el último, Siete rasgos heroicos.


    ARMA FAVORITA: Odín se deja ver a menudo con su lanza, Gungnir. (Ya te dije que todas las cosas importantes tenían nombre).


    COMPAÑEROS ANIMALES: Odín suele ir acompañado de los lobos Geri y Freki y de los cuervos Hugin y Munin, que le llevan información de todo Midgard. Viaja por el cielo y al inframundo a lomos del caballo volador de ocho patas Sleipnir.

  


  MI ENCUENTRO CON ODÍN


  por Snorri Sturluson


  HUÉSPED DEL HOTEL VALHALLA DESDE 1241 E. C.


  Como escritor, historiador y ocasional poeta en vida, y thane con buena reputación en muerte, he tenido el privilegio de conversar con nuestros dioses muchas veces a lo largo de los últimos siglos. Estas charlas se convirtieron en la base de mi libro La Edda prosaica (a la venta en internet y en las mejores librerías), que contiene explicaciones muy amenas de nuestros «mitos» más famosos e información sobre nuestros célebres héroes. Cuando Helgi me dijo que iba a poner una guía de nuestros mundos en todas las habitaciones del hotel, supuse que se refería a mi Edda. Pero por lo visto buscaba algo con un aire más moderno. Me pidió que le recomendase a alguien para que entrevistase a nuestros dioses y diosas más importantes. Sin duda creía que el encargo era indigno de mí, pero acogí gustosamente la oportunidad de hablar cara a cara con las deidades. Naturalmente, mi primera conversación fue con Odín, el mismísimo Padre de Todos. No nos citamos en el trono Hlidskjalf, como él había propuesto, sino en un modesto y apartado café de Midgard.


  [Nota del editor: Snorri Sturluson ha tenido algunas dificultades con la precisión en el pasado. Para garantizar que esta y otras entrevistas recogidas en este libro no sufrían el mismo problema, un cuervo escribiente lo acompañó en sus encuentros. Por este motivo las transcripciones, además de las propias conversaciones, incluyen observaciones imparciales].


  
    SNORRI STURLUSON: Gracias por acceder a hablar conmigo, milord. Estoy seguro de que a nuestros lectores les interesarán mucho sus declaraciones.


    ODÍN: Es probable.


    SS: ¿Puedo hacerle la primera pregunta?


    O: Acabas de hacerla.


    SS [riéndose con gran alegría]: ¡Oh, me ha pillado! ¡Sabio e ingenioso a la vez! Pero vayamos a la pregunta. Odín, cuéntenos, con sus propias palabras, qué sintió cuando perdió el ojo.


    O [jovialmente]: No lo perdí, Snorri. Me lo arranqué con los dedos.


    SS [poniéndose verde]: Cla… ro. Y, ejem, ¿cómo fue?


    O: No fue divertido. Pero a cambio conseguí algo que valió la pena.


    SS: ¿Qué consiguió?


    O: Este parche tan chulo.


    SS: Ah. ¿Nada más?


    O: Oh, también bebí un sorbo de la fuente del conocimiento que mana de las raíces de Yggdrasil. Fue el propio Mimir, la cabeza cortada, quien me lo ofreció.


    SS [con aire grandilocuente]: ¡Y ese fue el primer paso heroico en su eterna búsqueda de la sabiduría!


    O: Claro. [Se rasca pensativamente la barba]. Pero da que pensar, ¿verdad?


    SS [inclinándose hacia delante]: ¿Pensar qué, lord Odín?


    O: Qué hizo Mimir con mi ojo. [Se encoge de hombros].


    SS: Un misterio que puede que no se resuelva nunca. Y hablando de misterios, en una ocasión se ahorcó durante nueve días para obtener sabiduría. Todos nos morimos por saber…


    O: «¡Nos morimos por saber!». ¡Muy buena, Snorri!


    SS: ¿Qué? Ah, sí, entiendo. ¿Puede contarnos qué historia hay detrás de su decisión de ahorcarse durante nueve días para descifrar el secreto de las runas? [image: ]


    O: Claro. [Pausa]. Me colgué durante nueve días para descubrir el secreto de las runas.


    SS: Sí, pero ¿por qué se colgó?


    O: Para descubrir el secreto de las runas.


    SS: Ejem, sí. Fascinante.


    O: Pero todo eso es agua pasada, Snorri, como la historia de cuando robé una tina de hidromiel hecho de babas de dios y me la bebí para convertirme en poeta.


    SS [poniéndose verde]: Babas de dios.


    O: Bueno, técnicamente el hidromiel estaba hecho de miel y un… llamémoslo ingrediente secreto[2]. [Guiña el ojo].


    SS: Parece delicioso.


    O: Era nauseabundo. Escupí un poco mientras sobrevolaba Midgard. Todavía quedan gotas allí abajo. Algunos humanos se las tragan sin querer de vez en cuando. Los que las beben se convierten en poetas y eruditos de renombre. [Forma una bocina con las manos y grita hacia Midgard]. ¡Shakespeare, Longfellow, Silverstein, de nada!


    SS: Conque poetas y eruditos de renombre, ¿eh? [Se ríe entre dientes como restándose importancia]. ¡Debe de pensar que yo también lo probé!


    O: Esa posibilidad no se me había pasado por la cabeza.


    SS: Ah. Bien. Agua pasada, como usted bien dice. Tal vez le gustaría hablar de sus últimas búsquedas de sabiduría y conocimiento.


    O: Me gustaría contarte muchas cosas, Snorri, pero en respuesta a tu pregunta, he formado un grupo de poesía con algunos de mis einherjar. Actuamos todas las noches del día de Thor en el Salón de Banquetes de los Muertos, y después se sirve un refrigerio de Sahrimnir bajo en calorías. Las nornas tienen programada una aparición especial pronto, y puede ser interesante. También estoy recibiendo clases de zumba para entender por qué tienen tanto éxito. Por último, estoy investigando el símbolo mágico conocido en Midgard como [se da unos golpecitos con los dos primeros dedos de la mano derecha contra los dos primeros dedos de la mano izquierda] «hashtag». Por lo que he deducido, combinado con otras palabras, el hashtag tiene el poder de distraer la mente de asuntos más importantes. Si estoy en lo cierto, el hashtag será la materia de mi próximo libro. El título provisional es…, agárrate, Hashtag.


    SS: Todo un acierto, lord Odín.


    O: Ya, lo sé.

  


  Desafortunadamente, nuestra entrevista concluyó de forma abrupta en este punto. Odín tuvo que ausentarse por un asunto de suma importancia para los Aesir. No pudo revelar el carácter de la emergencia, pero estoy seguro de que oí las palabras «martillo» y «desaparecido».
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  THOR


  
    TIPO: dios.


    MUNDO: Asgard.


    APARIENCIA: abultados bíceps tatuados, espalda descomunal, pecho enorme y pelo color zanahoria. Lleva un jubón de piel sin mangas y unos pantalones de piel que casi nunca lava, un chaleco de malla, un cinturón mágico y unos guanteletes de hierro. Sus nudillos también están tatuados.


    FAMILIA: Thor es padre de muchos hijos; sus favoritos son Magni y Modi. Tuvo otros vástagos con su esposa, la diosa Sif.


    MÁS CONOCIDO POR: ser el dios del trueno. En inglés, un día de la semana recibe su nombre (Thursday). Sus creativos tacos y sus pedos explosivos son casi tan legendarios como su fuerza, con la que protege a la humanidad. En su tiempo libre, se dedica a ver series enteras de televisión de temática judicial.


    ARMA FAVORITA: su martillo capaz de aplastar montañas, Mjolnir, que también tiene la capacidad de conectarse por wifi y emitir televisión en alta resolución. Si alguna vez lo perdiese, se quedaría sin ver sus series favoritas. Ah, y los nueve mundos también correrían un grave peligro. Tiene un bastón de hierro forjado por gigantes como arma de repuesto.


    COMPAÑEROS ANIMALES: Tanngnjóstr (que significa «Aprietadientes»; puedes llamarlo Otis) y Tanngrisnr (que significa «Gruñón» y puedes llamarlo Marvin), dos cabras parlantes que se pueden sacrificar, cocinar y comer, y que luego resucitan. Muy útiles cuando te entra hambre por el camino.

  


  UN HÉROE Y UN MARTILLO


  por John Henry


  HUÉSPED DEL HOTEL VALHALLA DESDE 1871 E. C.


  Durante mi infancia nunca sospeché que era hijo del dios nórdico del trueno. ¿Por qué iba a hacerlo? Nací en Estados Unidos: en Virginia Occidental, Carolina del Norte. No sé exactamente dónde, pero fue hacia 1840 más o menos. Ah, no sé si lo he dicho. Mi madre era esclava, lo que significa que yo también soy esclavo.


  ¿Y mi padre? Para mí, era el hombre con el que mi madre se casó, el hombre que me crio y me quiso como a un hijo suyo. Pero resultó que no éramos parientes de sangre.


  Cuando nací, Thor me envió un regalo anónimo: Mjolnir Júnior, una versión en miniatura de su martillo, aunque entonces yo no sabía qué era. Me parecía tanto a él que me aficioné a ese martillo como un pato al agua, es decir, que lo aporreaba todo como un poseso. (También comía, me tiraba pedos y roncaba como Thor. Todavía lo hago. Pero no digo tacos; mi madre me educó bien).


  A medida que yo crecía, también lo hacía el martillo. Eso debería haberme hecho ver que era mágico, pero en aquel entonces tenía cosas más importantes en la cabeza. La guerra de Secesión, en primer lugar, y más adelante, el fin de la esclavitud. Era un veinteañero cuando me convertí en un hombre libre. Con la bendición de mi madre en los oídos y su beso en la frente, me metí el martillo en el cinturón y fui a buscarme la vida.


  Había estado viajando una temporada cuando me encontré con un hombre. El tipo más grande que había visto en mi vida. Alto y ancho, con los brazos tatuados del tamaño de troncos de árbol y los hombros como el granito. Tenía el cabello pelirrojo enmarañado y una barba poblada del mismo color. Sin embargo, con solo olerlo, me dieron ganas de salir corriendo en la otra dirección. Pero algo me detuvo. Tenía un martillo en la mano. Un martillo igual que el mío.


  De modo que me senté a su lado cerca de la hoguera. Compartí con él un estofado de cabra y una jarra de una bebida que llamó hidromiel. (Al estofado lo llamó «Otis». Cuando llegué al Valhalla descubrí por qué). Intercambiamos anécdotas. Me contó un rollo sobre un ladrón llamado Thrym que le robó el martillo en una ocasión. Él le gastó una jugarreta para recuperarlo. Se hizo pasar por la mujer con la que Thrym quería casarse, ¡con traje de novia y todo! Justo antes de la ceremonia, Thrym le dio a su «novia» el martillo robado como prenda de amor. Thor lo cogió y le atizó con él en la cabeza y también se cargó a los padrinos, los invitados y la tarta.


  Pensarás que al oír esa historia me puse en guardia, pero por algún motivo me fiaba del grandullón. Y él se fiaba de mí. Cuando le pregunté si podía probar su martillo, soltó una risotada interrumpida por un pedo colosal.


  —¡Por supuesto!


  Me desmayé del esfuerzo al intentar levantarlo. Cuando recobré el conocimiento, él y el martillo habían desaparecido. Pero dejó una nota. El problema es que en aquel entonces yo no sabía leer, de modo que me metí el papel en el bolsillo.


  Poco después, gracias a mi habilidad con el martillo, conseguí un trabajo colocando clavos de traviesa en la vía del ferrocarril. Kilómetro tras kilómetro, mes tras mes, iba instalando la vía a martillazos. Era el mejor trabajador de todos, hasta el día en que un viajante con mucha labia y cicatrices en la cara llegó a la ciudad. Vendía unas taladradoras a vapor que según él eran más rápidas y más fuertes que cualquier peón del ferrocarril. Yo no sabía leer, pero vi el anuncio en la pared. Su máquina iba a mandarnos a mí y a muchos otros al paro.


  [image: ]No me quedó más remedio que intentar ponerlo en evidencia. Le aposté que, en una jornada de trabajo y nada menos que a través de una montaña, mi martillo y yo podíamos instalar más tramos de vía que su ingenioso artilugio. Si él ganaba, el ferrocarril compraría sus máquinas. Si ganaba yo, se marcharía y no volvería. El hombre aceptó la apuesta.


  Esa noche mi amigo pelirrojo apareció en mi tienda.


  —John Henry —dijo—, conozco a ese viajante. Es un [improperios borrados] estafador, y los [improperios borrados] estafadores no juegan limpio. Así que voy a prestarte algo para igualar la balanza.


  Se quitó el cinturón y lo pasó alrededor de mi cintura. En cuanto el cinturón tocó mi piel, una corriente de energía recorrió mis venas. Dejó su martillo en mis manos. Esta vez lo sostuve sin problemas.


  Al amanecer me dirigí al túnel. El viajante de la cara con cicatrices arqueó una ceja cuando vio el martillo.


  —Vaya —dijo—, esto se pone interesante.


  A continuación competimos, y yo fui el ganador. Y luego caí muerto. Aterricé en el Valhalla con el martillo en la mano… y la nota del hombre pelirrojo en el bolsillo. Una hermosa dama montada en un extraño caballo envuelto en neblina me la leyó: «Este hombre es mi hijo. Tratadlo bien. En caso contrario, os romperé la crisma».


  La firmaba «Thor». Y así es como descubrí quién era mi verdadero padre.
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  LOKI


  
    TIPO: dios, hijo de dos gigantes.


    MUNDO: Asgard.


    APARIENCIA: cabello despeinado de tonos pelirrojo, rubio y castaño. Atractivo a pesar de su cara llena de horribles cicatrices y sus labios marcados con agujeros.


    FAMILIA: padre de Hel; el lobo Fenrir; la Serpiente del Mundo, Jormungandr; Narfi y Vali, entre otros. Madre de su corcel de ocho patas, Sleipnir. (Un poco disfuncional, ¿no?).


    MÁS CONOCIDO POR: ser un embustero, mago y transformista. Este liante es muy peligroso. Actualmente, como castigo por tramar la muerte del dios Balder, está atado a unas rocas donde una serpiente lo tortura echando gotas de veneno por la boca que caen en la cara del dios.


    Aun así, consigue desplazarse y causar estragos por todos los mundos.

  


  TRATANDO CON QUIEN NO CUMPLE LOS TRATOS


  por Brok el Enano


  *


  Loki es bastante guapo, ¿verdad? Hasta que ves las cicatrices de su cara y los agujeritos que tiene por encima y por debajo de los labios. Seguro que no sabes cómo se hizo esos agujeros. Pilla asiento en esa roca y te lo contaré.


  Un día Loki estaba aburrido y se coló en el palacio de Thor para trastear con las cosas del dios del trueno. Una decisión poco inteligente, en mi opinión. El caso es que Thor estaba ausente, pero en casa estaba su mujer Sif, una rubia platino espectacular. Bueno, su color era más dorado que platino, pero tenía una larguísima y preciosa melena. Sif estaba dormida y no oyó a Loki, que se le acercó por detrás con un cuchillo y le cortó el pelo; toda una canallada porque ella estaba muy orgullosa de su cabello.


  La diosa se despertó y al verse prácticamente calva se puso a llorar a moco tendido. ¿Y quién entró entonces? Pues el mismísimo Thor, que, sin ser muy avispado, se dio cuenta de por qué Sif estaba tan disgustada. Loki estaba allí con un cuchillo en una mano y el pelo de su esposa en la otra. Había que estar ciego para no verlo.


  Thor lo había pillado con las manos en la masa y estaba a punto de hacerlo papilla a puñetazos, pero Loki es un tipo persuasivo y le dijo que le conseguiría una peluca a Sif que le quedaría mejor aún que su pelo natural. Thor aceptó el ofrecimiento, pues ¿qué otra cosa podía hacer? ¿Dejar que su mujer fuera por ahí calva y llorando? Ni pensarlo.


  Solo había un sitio donde Loki pudiera conseguir una obra de artesanía de tanta calidad, y era aquí mismo, en Nidavellir. Así que subió al árbol en Asgard, cambió de rama en Alfheim y se bajó en la taberna de Nabbi. Estuvo preguntando y encontró a un par de enanos, los hijos de Ivaldi, dispuestos a aceptar el encargo. Ellos hicieron la peluca de Sif y, para lucirse, incluyeron una lanza mágica y un barco que se plegaba y se volvía tan pequeño que cabía en un bolsillo.


  ¿Crees que Loki volvió al palacio de Thor con esos objetos? Pues no. Se lo estaba pasando en grande en Nidavellir. Entonces es cuando mi hermano Sindri y yo aparecemos en la historia. Loki entró en nuestra tienda y empezó a curiosear. Nos enseñó la peluca, la lanza y el barco, y se apostó la cabeza —no es broma, la cabeza— a que no podíamos hacer algo de tanta calidad. Sindri y yo aceptamos la apuesta, porque sabemos que nuestro material es alucinante.


  Encendimos el horno y dimos unos martillazos para fardar un poco delante del dios. Él estuvo mirando unos minutos y luego dijo que se volvía a Asgard. ¿Y qué hizo realmente? Se transformó en un tábano y se puso a tocarnos las narices mientras trabajábamos. No teníamos ni idea de que era él el que nos incordiaba, pero dio igual. Lo que hicimos fue flipante. Lo primero que fabricamos fue un jabalí con cerdas doradas que podía correr a una endiablada velocidad. Lo segundo fue un anillo de oro que hacía ocho copias de sí mismo cada nueve días. ¿A que es increíble? Pero nuestra mejor creación fue un martillo que siempre da en el blanco y vuelve a su dueño como un bumerán.


  De modo que llevamos nuestras creaciones a Asgard y buscamos a Loki, que no se había presentado a recogerlas. Estábamos tan seguros de que íbamos a ganar la apuesta que también llevamos un saco para meter la cabeza del dios, aunque en realidad no creíamos que estuviese dispuesto a cumplir su palabra. Y, oh, sorpresa, a pesar de que todos los dioses dijeron que el jabalí, el anillo y el martillo eran las cosas más molonas que habían visto en su vida y de que ganamos la apuesta, Loki intentó escaquearse.


  —Solo prometí que podríais cortarme la cabeza —dijo—. Pero no dije nada de mi cuello. ¡No me toquéis el cuello!


  ¿Cómo se suponía que íbamos a cortar la cabeza de alguien sin tocarle el cuello?


  —Eres un tramposo y una rata mentirosa —le soltó Sindri—. Te diré lo que vamos a hacer. Vamos a asegurarnos de que no convences a nadie más para que te fabrique cosas.


  Mi hermano y yo nos abalanzamos sobre él y Loki, que no se lo esperaba, se pegó un buen porrazo. Los demás dioses miraron a otro lado mientras Sindri sacaba hilo y aguja y… bueno, ya has visto la boca de Loki. Sí, ahora puede hablar. Al final consiguió arrancarse los puntos de los labios, pero cuando lo dejamos ese día, no decía ni mu.


  Por si te lo estás preguntando, le dimos a Frey el jabalí, a Odín el anillo y a Thor el martillo. De los dos primeros no se oye hablar mucho, pero, sí, el martillo que fabricamos es ese martillo.
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  FREY


  
    TIPO: dios.


    MUNDO: primero Vanaheim, y luego Asgard, después de la guerra entre los Aesir y los Vanir; ahora gobierna Alfheim.


    APARIENCIA: ojos azules, rubio e increíblemente guapo con su piel bronceada, su barba de un par de días y su aire de aficionado a la naturaleza. Tiene preferencia por las camisas de cuadros, los vaqueros gastados y las botas de senderismo. Irradia calor, paz y satisfacción.


    FAMILIA: hijo de Njord, el dios del mar; hermano gemelo de Freya; marido de la giganta de hielo Gerd.


    MÁS CONOCIDO POR: ser el dios de la primavera y el verano, y el señor de Alfheim. Es el sol en un día nublado. Cuando hace frío fuera, es el mes de mayo.


    ARMA FAVORITA: Sumarbrander, la Espada del Verano (¡yupi!). Lamentablemente, la regaló. Una cornamenta de ciervo le servirá en caso de emergencia.


    COMPAÑERO ANIMAL: cuando no está gobernando su barco, que se puede plegar para que quepa en un bolsillo y siempre goza de una brisa favorable, se le puede ver montando un reluciente jabalí fabricado por enanos.

  


  EL DUELO RAPERO ENTRE JACK, LA ESPADA, Y FREY


  *


  *


  JACK


  Soy Jack, la Espada del Verano,


  Sumarbrander, la Hoja de Frey.


  Bueno, lo era, hasta que me tiró


  alguien que no era de ley.


  FREY


  
    
      Jack, me porté mal contigo.


      Sabes que la culpabilidad me tortura.

    

  


  JACK


  Sí, claro. Te perdono, tío. ¡Díselo


  a mi empuñadura!


  FREY


  
    
      ¡Venga ya, Estocaditas!


      Dame una oportunidad.


      Al menos deja que te aclare un poco


      por qué te entregué a Skirnir…

    

  


  JACK


  
    Ya sé por qué. Te volviste loco.


    Te sentaste en el trono de Odín

  


  buscando a Freya, tu hermana


  desaparecida.


  
    Una giganta te llamó la atención.


    Y adiós, Freya. Debería estar ofendida.

  


  FREY


  
    
      Gerd era un pibón. Menuda giganta.


      Pensando en ella no duermo.


      Cara radiante, pelo alucinante…

    

  


  JACK


  Creo que voy a ponerme enfermo.


  FREY


  
    
      Ya sé que has sufrido, Hoja de Frey,


      Espada del Verano, Sumarbrander.

    

  


  JACK


  Lo peor está por venir, cuando


  mi nuevo amo me eche el guante.


  FREY


  Te refieres a Surt, en el Ragnarok.


  JACK


  
    El Negro de Muspelheim


    me empuñará el día

  


  del fin…


  FREY


  
    
      … y liberará al Lobo.


      Caos reinante.

    

  


  JACK


  Mares hirviendo. Cielos teñidos de sangre.


  FREY


  
    
      Los dioses desaparecerán.


      Se alzarán los gigantes.

    

  


  JACK


  Me entristecerá verte marchar.


  FREY


  ¿En serio?


  JACK


  ¿En serio? Ni hablar.


  FREY


  
    
      El destino es el destino.


      Todos desempeñamos un papel.

    

  


  JACK


  Yo interpretaré el mío ahora


  y diré: «Nos vemos, Frey».


  FREY


  
    
      No volveré a tener en la mano


      un arma como tú, Espada del Verano.


      Puede que nuestros caminos


      no vuelvan a cruzarse.


      Si no coincidimos, adiós, viejo amigo.
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  FREYA


  
    TIPO: diosa.


    MUNDO: originaria de Vanaheim, fue enviada a Asgard después de la guerra entre los Aesir y los Vanir, y actualmente ha vuelto a Vanaheim.


    APARIENCIA: bañada del calor dorado que emana. Largo cabello rubio recogido en una gruesa trenza. Figura ágil vestida con una blusa sin mangas blanca, una falda a media pierna y un cinturón de oro. Lleva un cuchillo y un llavero en el cinturón.


    FAMILIA: hija de Njord; hermana gemela de Frey.


    MÁS CONOCIDA POR: presidir Fólkvangr, donde la mitad de los héroes muertos pasan su otra vida. Derrama lágrimas de oro rojo. Experta practicante de alf seidr. Le apasiona el amor, el placer y las joyas bonitas hechas por enanos. Su pieza característica, Brisingamen, un collar de rubíes y diamantes muy brillante de una belleza sin igual.

  


  MI CONVERSACIÓN CON FREYA


  por Snorri Sturluson


  *


  Cuando Helgi me concertó una entrevista con la preciosa diosa Freya, deseé haber pasado más tiempo luchando en el campo de batalla y menos cenando tajadas de Saehrimnir. Pero entonces recordé que, al estar muerto, mi físico no cambiaría por mucho que hiciese ejercicio. Me conformé con rociarme generosamente con mi colonia favorita para agradar a las damas.


  Estaba a punto de abrirme paso a través de Yggdrasil hasta Vanaheim cuando Thor me detuvo, me metió un sobre en la mano y me ordenó que se lo entregase a Freya. Naturalmente, le ayudé con mucho gusto.


  Acompañado de mi cuervo escribiente, llegué a la sala del trono de Sessrúmnir, la mansión de Freya, a la hora convenida. Sin embargo, en lugar de a la diosa, me encontré a un individuo de aspecto desaliñado, vestido con una prenda de manga corta multicolor con las palabras mantén la calma y sigue con fólkvangr escritas en ella, repantigado en el estrado.


  
    HOMBRE: Alto ahí, colega. ¿Te están esperando?


    SNORRI STURLUSON: La diosa Freya en persona va a honrarme con su presencia.


    H: Genial. Yo soy Miles. Y a juzgar por tu olor corporal [se inclina y huele a SS], deduzco que eres un elfo pedorro.


    SS [indignado]: Soy un thane.


    H: Perdona. Bueno, Unthane, no sé cuándo va a volver Freya. ¿Te apetece algún brebaje o un aperitivo salado mientras esperas?

  


  La llegada de Freya en un carro tirado por gatos evitó que yo soltase una grosería. Estaba tan radiante como la recordaba. La acompañaba una joven, una recién fallecida, por su cara de perplejidad.


  [image: ]


  
    FREYA: Snorri, querido. Cuánto tiempo. [Besa a SS sin tocarle las mejillas]. Mua, mua. Miles, anda, hazme un favor y… ¿Cómo te llamabas, querida?


    MUJER: Ag-Agnes.


    F: Hum. [Se da unos golpecitos en los labios]. ¿Estás totalmente segura de que quieres que te llamen «Ag-Agnes» el resto de tu muerte?


    AG-AGNES: ¿A qué se refiere con «el resto de mi muerte»?


    F: A lo mejor prefieres algo más alegre. Veamos. [Acaricia a sus felinos]. Creo que Gatita es perfecto. Te llamaremos así, querida.


    GATITA: ¿Quiénes son ustedes?


    F: Explícaselo todo a Gatita, ¿quieres, Miles?


    H: Hecho. [Dispara imaginariamente con el dedo a SS]. Nos vemos, Unthane. ¡Ven aquí, Gatita, Gatita, Gatita!


    G: Hablo en serio. ¿Qué pasa?


    F: Oh, querida, ¿es que no lo ves? Estás muerta.


    G: ¿Estoy muerta?


    H [agarrando a Gatita por el cuello y frotándole los nudillos en la cabeza]: ¡Venga ya, Minina, no está tan mal!


    G: ¿Estoy muerta?


    [Miles y Gatita se van].


    F: Es un encanto. Hace gafas de diseño. [Se coloca unas gafas con forma de ojos de gato adornadas con joyas]. Cuando murió, supe que la quería para Fólkvangr.


    SS: Una gran pérdida para el Valhalla, sin duda. ¿Cómo pereció?


    F: En una explosión de gas. Murió mientras sacaba a alguien del incendio. Y hablando de gas [olfatea a SS], tienes un olor bastante penetrante.


    SS: ¿De verdad?


    F: Sí. Da un paso atrás, por favor, querido. Estoy empezando a llorar oro rojo.


    SS: Le pido disculpas. Antes de que se me olvide, tengo un mensaje para usted de parte de Thor.


    F [Lee la nota de Thor[3]]: Oh, por el ojo de Odín, otra vez, no. Snorri, cielo, tendremos que cambiar de fecha. Thor quiere que le deje una cosa. ¿Puedes entregársela?


    SS: Sus deseos son órdenes para mí, milady. ¿Qué tengo que llevarle?


    F: Mi capa mágica de plumas de halcón. Tiene que volar a Jotunheim para buscar… No puedo decírtelo.


    SS: ¿Puedo usar la capa para volver a Asgard?


    F: Nada me gustaría más que dejarte usarla.


    SS: ¡Maravilloso!


    F: Pero no puedo. Me preocupa que tu olor dañe las plumas. Seguro que lo entiendes. Llévala con el brazo extendido, ¿quieres? Andando, tesoro.

  


  En el momento de la publicación de este libro, todavía no se había fijado una nueva fecha para mi entrevista con la despampanante diosa.
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  SKIRNIR


  
    TIPO: dios.


    MUNDOS: Alfheim y Asgard.


    APARIENCIA: atractivo, aunque de mirada un poco furtiva.


    MÁS CONOCIDO POR: ser el criado y mensajero de Frey. Recibió la Espada del Verano a cambio de prometer que convencería a Gerd, una giganta del hielo, de que se casara con Frey. También recibió el encargo de mandar a los enanos que hicieran la cuerda mágica, Gleipnir, con la que atar al lobo Fenrir.

  


  DEBERÍA HABÉRMELO IMAGINADO…


  por Skirnir


  *


  No todos los días le echo la garra a un arma mágica de primera. De modo que cuando Frey me ofreció Sumarbrander a cambio de ir a Jotunheim a hablar con Gerd en su nombre, le dije que sí sin dudarlo.


  Pero había una pega: la espada estaba destinada a acabar en manos de Surt. Has oído bien. Surt, el Negro, el Señor de Muspelheim, el que traería el caos al mundo, obtendría mi espada algún día.


  Cuando me enteré de ello, temí que Surt viniera a buscarme para conseguir hacerse con la espada. Entonces pensé: «Bueno, no vendrá a por mí si no la llevo encima».


  Ahí es donde el inútil de mi hijo entra en escena. Había estado quejándose de lo mucho que se aburría en Asgard, de que los demás dioses les regalaban a sus hijos las cosas más chulas, de que nunca le dejaba explorar los otros mundos, bla, bla, bla. Me tenía hasta las narices, así que decidí mandarle fuera.


  —Dime dónde quieres ir —le dije.


  Primero escogió Alfheim y luego cambió de opinión y optó por Nidavellir. Estaba a punto de mandarlo directo al Ginnungagap cuando por fin se decidió por Midgard.


  —Pero no quiero ir andando ni montado a caballo. Quiero ir en barco. No en un barquito; en un barco grande, con velas y remeros. Y quiero ser el capitán. ¡Así todos tendrán que obedecerme!


  —Pero no tienes ni idea de navegar, y menos en un mar de Midgard —observé.


  —¿Por qué tienes que ser tan negativo? —se quejó—. ¡Nunca me dejas hacer nada!


  No tardé en conseguirle un barco. La tripulación me pareció un poco sospechosa, pero ¿qué se le va a hacer?


  Entonces es cuando la espada vuelve a aparecer en la historia. Además de temer que Surt apareciese para llevársela, había tenido la espada el tiempo suficiente para saber que nunca me iba a sentir bien con ella en las manos. No podía devolvérsela a Frey, porque me la había entregado en garantía; y tampoco podía dársela a cualquiera, porque no podía arriesgarme a que se la diera a Surt.


  De modo que hice lo que me pareció más lógico. La envolví en unas viejas mantas y la escondí en la bodega del barco. En cuanto el canalla de mi hijo subió a bordo, grité: «Bon voyage!», y boté la embarcación empujándola con el pie. Pensé que no volvería por casa durante un tiempo, y que cuando regresara, yo ya habría pensado qué hacer con Sumarbrander.


  Ya sé lo que estarás pensando: capitán incompetente, tripulación sospechosa, espada mágica, mar peligroso, mundo desconocido… ¿Qué podía salir mal?


  Lo descubrí cuando mi hijo volvió en otro barco quejándose de que estaba mareado, de que su tripulación no le hacía caso y de que él no tenía la culpa:


  —¿De qué no tienes la culpa? —pregunté, aunque me hacía una idea bastante aproximada de la respuesta.


  Oh, sorpresa, el barco se había hundido en la costa de una región apartada de Midgard y la espada con él. El muy insensato no sabía exactamente dónde había naufragado la embarcación; o si lo sabía, no quería decirlo.


  De modo que técnicamente fue mi hijo el que perdió la espada, pero si quieres acusarme de la desaparición de Sumarbrander, lo entenderé. Asumiré la culpa por mi chico. Menuda novedad.
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  MIMIR


  
    TIPO: dios.


    MUNDO: originario de Asgard, fue enviado a Vanaheim después de la guerra. Ahora vive en la fuente del conocimiento que mana de las raíces de Yggdrasil.


    APARIENCIA: una cabeza cortada de cara arrugada y pelo rojizo con barba y dentadura lamentable, hasta que se hidrata debidamente. Entonces se convierte en una cabeza cortada de cara tersa y pelo rojizo con barba y dentadura lamentable.


    MÁS CONOCIDO POR: no tener cuerpo y por dejar que algunos beban de la fuente del conocimiento a cambio de su servidumbre, una angustia horrible o ambas cosas. Regenta salones de pachinko cuando no se bambolea en las aguas de sabiduría infinita.

  


  EL TIEMPO EN MIS MANOS


  por Mimir


  *


  Me gustaría dejar clara una cosa. Oigo lo que decís a mis espaldas. Creéis que daría mi brazo derecho por ser como era antes de la guerra entre los Aesir y los Vanir. Pues os equivocáis. Os aseguro que hace mucho tiempo que me desentendí de Asgard y Vanaheim.


  No me malinterpretéis: la vida en la fuente del conocimiento no es un camino de rosas. Me he enterado de cosas que me han provocado escalofríos en la columna. Y puede ser una auténtica lata cuando dioses, enanos, gigantes y todo tipo de criaturas vienen a llorar en mi hombro. A veces intento echarles una mano, dejar que beban un sorbo a cambio de un pequeño favor. Otras, en cambio, son tan irritantes que me dan ganas de darles un puñetazo. La mayoría de las veces cruzo los dedos para que no vuelvan a dejarse ver por aquí.


  Lo bueno es que en la fuente tengo mucho espacio para moverme. También mucho tiempo libre, y no me quedo sentado de brazos cruzados. No, en lugar de hacerme el remolón, he inventado muchas cosas. En realidad, he tocado muchos palos, y he ganado dinero a manos llenas, por si te interesa. A continuación enumero unas cuantas creaciones con las que he tenido éxito:


  
    PAJA: ya sea para sorber tu bebida favorita o para disparar una bolita de papel mojada en saliva a un blanco desprevenido, este sencillo tubo sirve para todo. Las pajas vienen en paquetes de cincuenta, cien y quinientas unidades y están disponibles en material transparente, blanco opaco, a rayas o en colores fluorescentes. ¡Consíguelas flexibles o enroscadas por un poquito más de pasta!


    GORRA: ¡la sensación en accesorios para la cabeza que arrasa por todos los lados! Es tan versátil que se puede usar en cualquier mundo. La visera puede proteger a los enanos de la eterna luz de Alfheim y el sol cegador de Midgard. Elfos, ponéosla hacia atrás si buscáis un look callejero y dejad que los rayos del sol (¡y los piropos!) os devuelvan a la vida. Elige entre una amplia gama de colores y formas de visera, o utiliza la herramienta de diseño patentada para personalizar tu estilo. La tira trasera ajustable la hace apta para cualquier cabeza.


    ALMOHADA: ha sido un día muy largo. Ahora es el momento de relajarse. Deja que te ayudemos con nuestro mullido rectángulo relleno de plumas, el accesorio perfecto para apoyar la cabeza durante la noche. Cuando hagas tu compra, especifica si quieres relleno de plumas de halcón, cuervo, paloma o águila. ¿Eres alérgico a las plumas? Prueba nuestra versión alternativa de pelo de cabra cien por cien natural. Si la encargas ahora, recibirás una segunda almohada gratis. Gastos adicionales por transporte y manipulación.
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  HEL


  
    TIPO: diosa.


    MUNDO: Helheim.


    APARIENCIA: mujer con una mitad hermosa de piel élfica pálida y largo cabello moreno y otra de horripilante cadáver putrefacto.


    FAMILIA: hija de Loki y una giganta; hermana del lobo Fenrir y Jormungandr.


    MÁS CONOCIDA POR: gobernar Helheim, la tierra de los muertos deshonrosos.

  


  INVITACIÓN DE HEL


  *


  *
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    ¡Estás invitado a nuestra reunión familiar!


    
      ¡Vaya, el tiempo vuela! Parece que ha pasado una eternidad desde la última vez que nos juntamos. Si coincides conmigo en que ha pasado demasiado tiempo, ven a verme a Helheim para inercambiar anécdotas, compartir acontecimientos importantes, recordar los viejos tiempos y hablar del futuro.


      Trae un plato y bebida para compartir, por favor.


      ¡Espero verte en Helheim!


      
        Cuándo: dentro de nueve días


        Dónde: en Helheim


        Se ruega confirmación: antes del próximo día de Frigg

      


      P. D.: trae ropa de abrigo.


      ¡En el inframundo puede hacer un poco de frío!
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        Invitado/relación con la anfitriona

      

      	
        Asistencia: sí/no/quizá

      

      	
        Mensaje para la anfitriona

      
    


    
      	
        Loki/padre

      

      	
        Quizá

      

      	
        Ahora mismo estoy un poco liado, pero veré si puedo escaparme.

      
    


    
      	
        Angrboda/madre

      

      	
        Sí

      

      	
        Han pasado mil años, y no he recibido ni una postal ni una llamada tuya, de Fenny o de Jor. No sé de qué me extraño. Solo soy tu madre. ¿Por qué iban a interesarte mis necesidades?


        
          Te avergüenzas de mí porque soy una giganta. Es eso, ¿verdad?


          No creo que quieras que vaya. ¿Por qué ibas a invitar si no a Sigyn y Sleipnir? Ya sabes lo que pienso de ellos.


          Está bien, iré, pero no me lo pasaré bien.

        

      
    


    
      	
        Lobo Fenrir/hermano

      

      	
        No

      

      	
        Habría asistido si Odín formara parte del menú.

      
    


    
      	
        Jormungandr/hermano

      

      	
        Mmmmfmmm

      

      	
        (Nota de la anfitriona: Jor dejó un mensaje de voz, pero no lo entendí, probablemente porque tenía otra vez la cola en la boca. ¡Cruzo los dedos para que se presente con su famoso sushi!).

      
    


    
      	
        Sigyn/madrastra

      

      	
        Sí

      

      	
        Debería quedarme al lado de mi pobre marido Loki para evitar que le caiga veneno en la cara, pero allí estaré. ¡Ah! ¡Llevaré fotos de cuando Narfi y Vali eran pequeños!

      
    


    
      	
        Narfi/hermanastro

      

      	
        No

      

      	
        Fallecido (Vali lo hizo pedazos cuando lo transformaron en lobo).

      
    


    
      	
        Vali/hermanastro

      

      	
        No

      

      	
        Fallecido (desmembrado después de hacer pedazos a Narfi).

      
    


    
      	
        Sleipnir/padrastro caballo

      

      	
        Sí

      

      	
        Es un rollo que mi madre Loki no asista, pero yo iré al trote. Avísame si puedo llevar a mi hijo Stanley, ¡quiere conocer a la otra parte de la familia!
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  HEIMDAL


  
    TIPO: dios.


    MUNDO: Asgard.


    APARIENCIA: corpulento, musculoso, inseparable de su cuerno, capaz de ver a lo lejos y algo falto de sueño. Tiene dientes de oro.


    FAMILIA: hijo de las Nueve Madres (no me preguntes. Le corresponde a él contar su historia).


    MÁS CONOCIDO POR: vigilar el Bifrost, el puente del arcoíris que une Asgard y Midgard.

  


  PROBANDO, PROBANDO


  *


  *


  No te sorprendas si un día oyes esto por el altavoz del hotel:
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  ¡Atención! Esto es una prueba del Sistema de Aviso de Emergencias de Asgard. Durante los siguientes sesenta segundos, Heimdal tocará su cuerno. Algún día ese sonido anunciará la llegada del Ragnarok. Si hoy fuera el verdadero día del fin del mundo, sería el aviso de que Heimdal ha divisado a los gigantes agolpándose delante de las fortificaciones de Asgard y en el otro extremo del puente del arcoíris. A continuación sonarían las instrucciones para defender Asgard contra su violencia desatada.


  Esto es solo una prueba.


  [image: ]


  Con esto concluye la prueba del Sistema de Aviso de Emergencias de Asgard. Podéis retomar vuestras actividades habituales.
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  RAN


  
    TIPO: diosa.


    MUNDO: el mar.


    APARIENCIA: aspecto de anciana, con la piel pálida y arrugada, los ojos verdes empañados y el cabello rubio con mechones grises. Lleva una falda de red de plata única en su género, con objetos aleatorios y las almas de los muertos en el mar incrustados en ella.


    FAMILIA: casada con Aegir, el señor de las olas; tienen nueve hijas.


    MÁS CONOCIDA POR: rescatar y acumular desechos variados del mar.

  


  EL QUE LO ENCUENTRA SE LO QUEDA


  por Ran


  *


  Un día, hace mucho, estaba muy a gusto a la deriva en las olas de mi esposo Aegir cuando algo se me enganchó en la falda. Parecía un cuenco de madera largo y estrecho: un bote, lo llamaba Njord, el dios de los barcos y esas cosas. Cuando le di la vuelta, un puñado de humanos se cayeron y empezaron a ahogarse.


  De repente, una horda de valquirias de Odín se arremolinó en el cielo. Entonces la hija de Njord… ¿Cómo se llama… la guapa…? Ah, sí, Freya. Bueno, pues Freya se acercó volando en su carro impulsado por felinos y Hel también apareció por debajo. Rodearon a los humanos, y empezaron a examinarlos y a discutir sobre quién debía quedarse a cuál de los moribundos. Era como un festín de tiburones atraídos por almas.


  Yo nunca había tenido intención de ser una anfitriona del más allá, pero, a mi modo de ver, el mar era mi territorio, de modo que aquellas almas eran mías. Las atrapé con mi falda y las agarré con fuerza.


  Las valquirias simularon que ya no les interesaban —dijeron que no eran lo bastante heroicas para el Valhalla— y se fueron. Freya se rio de mí y acto seguido se largó con unas piezas brillantes que los humanos habían guardado en un cofre. A partir de entonces, me aseguré de llevarme cualquier pieza brillante que encontraba, solo para fastidiarla.


  Hel fue la que más problemas me causó. Se quejó de que Odín y Freya siempre se quedaban los mejores especímenes, de modo que ella tenía derecho a quedarse el resto. Yo le dije que las normas en aguas internacionales eran distintas, etc. También intenté amenazarla con echarle a su hermano, la Serpiente del Mundo, si no se iba de inmediato. Jormungandr y yo tenemos un acuerdo, y sabía que me ayudaría si se lo pedía. Al final, Hel accedió a que todo el que desapareciese en el mar se quedase conmigo para siempre, de modo que yo gané la batalla.


  ¿Lo mejor de todo? Que Njord me dejó quedarme el bote para mi colección. ¿Quieres verlo?
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  FRIGG


  
    TIPO: diosa.


    MUNDO: Asgard.


    APARIENCIA: hermosa y segura de sí misma, pero siempre parece algo triste.


    FAMILIA: esposa de Odín, madre de Balder y Hod.


    MÁS CONOCIDA POR: ser la diosa del matrimonio, la maternidad y las relaciones. También es la reina de Asgard.
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  BALDER


  
    TIPO: dios.


    MUNDO: originario de Asgard, pero condenado a Helheim para la eternidad.


    APARIENCIA: increíblemente atractivo.


    FAMILIA: hijo de Odín y Frigg; hermano de Hod.


    MÁS CONOCIDO POR: morir a causa de una flecha de muérdago lanzada por Hod (¡pero no fue culpa suya!).

  


  [image: ]

  


  HOD


  
    TIPO: dios.


    MUNDO: Asgard.


    APARIENCIA: atractivo y ciego.


    FAMILIA: hijo de Odín y Frigg; hermano de Balder.


    MÁS CONOCIDO POR: dejarse engañar por Loki para que matase a Balder con una punta de flecha hecha de muérdago.
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  IDÚN


  
    TIPO: diosa.


    MUNDO: Asgard.


    APARIENCIA: juvenil, guapa.


    MÁS CONOCIDA POR: ser la guardiana de las manzanas de la inmortalidad. También por ser secuestrada y rescatada por el gigante Thjazi.
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  HONIR


  
    TIPO: dios.


    MUNDO: originario de Asgard y enviado a Vanaheim después de la guerra entre los Aesir y los Vanir.


    APARIENCIA: tiene una expresión de confusión permanente en su atractivo rostro.


    MÁS CONOCIDO POR: desesperar enormemente con su indecisión a los dioses Vanir que lo decapitaron.

  


  QUERIDA FRIGG


  Consultorio semanal


  *


  
    Querida Frigg:


    Soy madre de dos hijos maravillosos. Mi problema no es con ellos, sino con un tercer chico que han conocido en clase. Por lo visto, cada vez que están juntos, ese chico convence a mi hijo pequeño para que gaste bromas a mi hijo mayor. Aunque de momento las bromas han sido inofensivas, me pregunto si debería intervenir antes de que las cosas se les vayan de las manos. ¿O debería dejar que se diviertan como chicos que son?


    
      Firmado:


      Tres son Multitud

    

  


  
    Querida Tres:


    ¡Por el amor de Odín, aprende de mi ejemplo e intervén! Al igual que tú, yo tengo dos hijos, Hod y Balder. Cuando eran pequeños, Balder era perfecto —guapo, amable, alegre, valiente, generoso y ordenado—, y todo el mundo, incluido Hod, lo adoraba. Balder cuidaba de Hod, que era ciego y lo quería mucho.


    Todo habría ido perfectamente si mis hijos no hubieran empezado a salir con otro chico llamado Loki, que fingió que era su amigo, pero que en el fondo despreciaba a Balder, de modo que, cada vez que se le presentaba la ocasión, intentaba hacerle daño. Sin embargo, Balder estaba a salvo, porque cuando era niño, yo había hecho prometer a todas las criaturas del mundo que nada le haría daño. Todas aceptaron, de modo que se volvió invulnerable.


    O eso creíamos todos.


    Por desgracia, pasé por alto una pequeña planta: el muérdago. Loki utilizó mi descuido en su provecho. Hizo una cabeza de flecha con muérdago y convenció a Hod, que confiaba en él, para que la lanzase. Hod no sabía que estaba apuntando a su hermano. El proyectil de muérdago alcanzó a Balder y, en fin, está en Helheim desde entonces. Podría haber vuelto conmigo si Hel no fuera tan poco razonable, pero esa es otra historia.


    De modo que sí, podrías «dejar que se diviertan como chicos que son». Pero hazte una pregunta: ¿vale la pena el riesgo?


    
      Atentamente,


      Frigg

    

  


  
    Querida Frigg:


    Me gusta una chica, pero yo no le gusto a ella. Me estoy planteando pedirle a un chico que me debe un favor que interceda para hacer que salga conmigo. ¿Te parece buena idea?


    
      Firmado:


      Languideciente

    

  


  
    Querido Languideciente:


    Es terrible estar enamorado cuando el objeto de tu amor no te corresponde. Pero lo cierto es que no puedes «hacer» que una chica salga contigo, y desde luego no debes intentarlo.


    Recuerdo cuando un chico que se llamaba Loki engañó a mi amiga Idún para que quedase con un gigante abusón llamado Thjazi. Idún no habría salido con Thjazi si él se lo hubiera pedido en persona. De hecho, cuando se dio cuenta de con quién se había citado, se sintió totalmente atrapada. ¿Es así como quieres hacer sentir a tu chica? ¡Sinceramente, espero que no!


    ¿Sigues teniendo ganas de seguir con tu plan? Tal vez se te quiten cuando te enteres de cómo terminó la historia de Idún. Mientras aguantaba la cita, consiguió avisar de su aprieto a sus amigos guerreros. Tenía muchos amigos, y no solo porque repartía manzanas de la inmortalidad. El caso es que acudieron corriendo en su rescate. Cuando ella estuvo a salvo, presionaron a Thjazi y se aseguraron de que no volviera a tratar a una chica —ni a nadie— con tan poco respeto.


    De modo que te recomiendo, Languideciente, que te lo pienses bien antes de actuar. Recuerda que probablemente tu chica también tenga amigos.


    
      Atentamente,


      Frigg

    

  


  
    QUERIDA FRIGG:


    MI COMPAÑERO DE TRABAJO Y YO NO NOS PONEMOS DE ACUERDO. NOSOTROS LO HACEMOS TODO Y ES NUESTRO JEFE EL QUE SE LLEVA TODO EL MÉRITO. YO YA ESTOY HARTO. PROPONGO QUE DEJEMOS DE TRABAJAR Y QUE NUESTRO JEFE SE LLEVE LA BRONCA, PERO MI COMPAÑERO DICE QUE ESO NOS ACABARÍA PERJUDICANDO. ¿QUÉ CREES QUE DEBERÍAMOS HACER?


    
      FIRMADO:


      FRUSTRADO

    

  


  
    Querido Frustrado:


    Tu situación me recuerda la de dos amigos, Mimir y Honir, que fueron elegidos para un programa de intercambio en otra tierra. Los habitantes del nuevo territorio adoraban a Honir porque era atractivo. Creían que era listo, de modo que acudían a él para pedirle consejo, a lo que él accedía con gusto. Lo que la gente no sabía era que era más corto que las mangas de un chaleco y que Mimir, muy inteligente pero falto de carisma, era quien sugería a Honir las soluciones a sus problemas.


    El sistema funcionó perfectamente hasta que Mimir se hartó y dejó de ayudar a su amigo.


    Cuando los consejos de Honir de repente dejaron de funcionar, la gente se dio cuenta de que los habían engañado y se pusieron como fieras contra él. El muy simplón les explicó que todo había sido idea de Mimir, de modo que fueron a por este y… bueno, digamos que acabó con el agua al cuello, y vamos a dejarlo ahí.


    De modo que antes de que pierdas los estribos, te recomiendo que consideres detenidamente tu situación. ¿De verdad acabará vuestro jefe cargando con la culpa de lo que salga mal? ¿U os señalará a vosotros?


    
      Atentamente,


      Frigg

    

  


  [image: ]

  


  TYR


  
    TIPO: dios.


    MUNDO: Asgard.


    APARIENCIA: guerrero manco.


    MÁS CONOCIDO POR: dejar que el lobo Fenrir le comiera la mano mientras los demás dioses ataban a la bestia con la cuerda Gleipnir.

  


  ¡AY!


  por Tyr


  *


  ¡Hola, chicos! ¡He aquí un importante consejo de seguridad de vuestro viejo tío Tyr! No metáis la mano en la boca de un lobo, ni en la de un león, un oso, un caimán o un cocodrilo, ni en un cortador de césped, un triturador de basura, una máquina quitanieves o una batidora; porque si lo hacéis, no conservaréis esa mano mucho tiempo. ¿No me creéis? ¡Preguntadle a mi buen amigo el Capitán Garfio de dónde sacó su nombre! Y recordad: ¡siempre hablamos de pares de guantes y pares de mitones por alguna razón!
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  ULLER


  
    TIPO: dios.


    MUNDO: Asgard.


    APARIENCIA: habitante del bosque descontento.


    MÁS CONOCIDO POR: asegurar que inventó el tiro con arco, las raquetas de nieve y demás material de deportes de invierno.

  


  DE LAS OFICINAS DEL SEÑOR JAMES LOVASOCK


  *


  *


  Estimado señor Uller:


  Hemos recibido su última carta, en la que sigue sosteniendo que ciertos artículos inventados por usted se están fabricando y vendiendo en nuestro país —al que usted se refiere como «Midgard»— sin su permiso. Entre dichos artículos se incluyen los siguientes:


  Esquís (modalidad alpina y nórdica).


  Patines de hielo (hockey y patinaje artístico).


  Tablas de snowboard.


  Raquetas de nieve.


  Trineos (de patines y de fondo plano).


  El deporte del tiro con arco.


  Como ya hemos manifestado en anterior correspondencia, a menos que pueda proporcionar pruebas de que es realmente el titular de los derechos de patente de esos inventos, no podremos resolver este asunto por los cauces legales. Le informamos que la declaración jurada en la que asegura que es «el dios de esas cosas» será considerada insuficiente por los tribunales. A menos que pueda aportar documentación de mayor solidez, tendremos que considerar este asunto zanjado definitivamente y pedirle que no vuelva a ponerse en contacto con estas oficinas.


  Atentamente,


  
    James Lovasock,


    Abogado
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  NJORD


  
    TIPO: dios.


    MUNDO: originario de Vanaheim, fue enviado a Asgard después de la guerra entre los Aesir y los Vanir.


    APARIENCIA: como un pescador clásico, con impermeable amarillo, pipa, jersey de lana grueso y cara curtida por el clima.


    FAMILIA: padre de los gemelos Frey y Freya.


    MÁS CONOCIDO POR: ser el dios de los barcos, los marineros y los pescadores.

  


  Seres míticos
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  Oh, sorpresa, Helgi insiste en que también os presente a este grupo. Un día de estos juro que voy a… Da igual.


  Por cierto, utilizo la palabra «mítico» en deferencia a vosotros, einherjar que un día fuisteis humanos. Estos seres no tienen nada de ficticio ni de imaginario. Son reales. Cuanto antes creáis en su existencia, más seguros estaréis. Quizá.


  En primer lugar, los jotun o gigantes. Los hay de todos los tamaños, no solo enormes. Esta especie incluye variantes de piedra, hielo, fuego y transformistas. Muchos viven en Jotunheim; otros moran en Muspelheim y Niflheim. Algunos son fuertes. Otros son inteligentes. Algunos son maestros de las ilusiones. Pero casi todos tienen una parte malvada del tamaño del puente Bifrost. A veces se les puede convencer para que colaboren contigo, pero nunca contéis con ellos como aliados. Y me refiero a nunca jamás.


  A continuación, los elfos. Son seres altos y apuestos que se nutren de la luz y odian la oscuridad. Antes eran aficionados al alf seidr (magia élfica) y al estudio de las runas. Ahora la mayoría son aficionados a estar sentados y navegar por internet o ver sus programas favoritos en Alflix. Advertencia: para los elfos la belleza lo es todo. Si no eres guapo, más vale que evites Alfheim. A su manera, pueden ser casi tan despiadados como los gigantes.


  Describir a los enanos es un poco más complicado. Existe una variante llamada svartalf, que significa «elfo oscuro». ¿Por qué un svartalf no es un elfo? No me preguntes. Yo no los creé. Se dice que los svartalf son más altos y más atractivos que un enano corriente porque descienden de Freya, pero no lo sé con certeza. Todo enano que no es un svartalf es un enano corriente. Por cierto, todos los enanos eran en un principio gusanos. Los dioses los vieron arrastrarse por la piel de Ymir, a partir de la que se creó el mundo, y tomaron una decisión: «¡Eh, convirtamos a esos gusanos en seres conscientes!». Desde entonces, los enanos han estado abriendo túneles en lugares oscuros bajo tierra y evitando la luz. Sin embargo, yo no sacaría a colación la historia de los gusanos cuando viajes por Nidavellir, a menos que quieras provocar una pelea.


  A las valquirias ya las conoces, porque estás en el Valhalla, pero ellas también tienen su entrada. Si no las incluyera, se cabrearían, y siempre procuro no hacer enfadar a damas con escudos.


  Por último, están las nornas. Estas espeluznantes señoras están al tanto del destino de todo el mundo. Tienes que conocerlas por ti mismo, tener tu propia experiencia con ellas, para hacerte una idea aproximada de cómo son. Aunque, pensándolo bien, la experiencia es tan difícil de descifrar como las propias nornas. Lo mejor es que hagas lo que hacemos todos: rezar para no tener que tratar con ellas. Créeme, es más fácil así.


  Con esto concluye el resumen de las principales categorías. Pero ten presente que puede que te encuentres con otros seres que traten de engañarte, distraerte o manipularte. Esos seres responden a los nombres de «draugr» (zombis), «vala» (videntes), «brujas» (brujas) y «teleoperadores comerciales» (pesados).


  LOS GIGANTES
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  SURT


  
    TIPO: fuego.


    MUNDO: Muspelheim.


    APARIENCIA: increíblemente atractivo, malvado y bien vestido. Todo negro —pelo, ropa, piel—, exceptuando sus hipnóticos ojos rojos.


    MÁS CONOCIDO POR: su eterno interés en desencadenar el Ragnarok liberando al lobo Fenrir con la Espada del Verano.

  


  Aviso del editor: la siguiente entrada contiene información perturbadora. Se han llevado a cabo repetidos intentos por suprimirla, pero debido a un tipo de magia que escapa a nuestro control, permanece impresa en estas páginas. Te instamos a que te la saltes. Si decides leerla, sé consciente de que ni el Hotel Valhalla ni sus empleados se hacen responsables de tu bienestar emocional.


  VUESTRA PERDICIÓN


  por Surt


  *


  Einherjar, escuchad esto de mis propios labios:


  Entrenáis en vano. El destino decreta la llegada del Ragnarok. Liberaré al lobo Fenrir con la espada conocida como Sumarbrander. El Lobo devorará a Odín, y luego sus fauces arrasarán estos mundos. Mi ejército de gigantes y yo aplastaremos a Heimdal y asolaremos el Bifrost. Lo destruiremos todo a nuestro paso en medio del fuego devorador del caos.


  Vosotros moriréis. Los humanos morirán. Los enanos morirán. Los elfos morirán. Los dioses y las diosas y todas las criaturas, menos los gigantes, morirán.


  De modo que luchad cada mañana sabiendo que mi especie se impondrá al final. Resucitad cada tarde sabiendo que reconstruiremos el cosmos solo para los gigantes. Festejad cada noche sabiendo que cenaremos triunfantes sobre vuestros cadáveres. Dormid cada noche sabiendo que vuestra perdición está predestinada.


  El Ragnarok, vuestro fin y nuestro comienzo.


  ¡Arded!
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  Una cosa más… arded.
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  YMIR


  
    TIPO: ENORME.


    MUNDO: constituye, literalmente, todas las partes de Midgard.


    APARIENCIA: antes de morir a manos de Odín y compañía, era gigantesco. Después, no tanto.


    MÁS CONOCIDO POR: ser cortado y troceado por Odín y sus hermanos, quienes usaron las partes de su cuerpo para crear Midgard.

  


  SALUDOS DESDE EL GINNUNGAGAP


  por Ymir


  *


  Hunding me ha birlado mi historia, pero no pienso quedarme hecho pedazos. (¡Ja, ja! Dioses, me encantan los chistes buenos. ¡Lástima que este no lo sea! ¡Ja!).


  Así pues, te hablaré de la vaca, Audumbla. Estaba en el Ginnungagap conmigo. Y era grande. («¿Cómo de grande?»). Esa vaca era tan grande que cuando se sentaba en el Ginnungagap lo tapaba completamente.


  La vaca Audumbla me mantuvo con vida hasta el momento en que Odín y sus hermanos me mataron. Nunca sabré por qué no fueron a por la vaca. No dudes en decírmelo si lo descubres. (¡Ja!).


  En realidad, le habría pagado a Odín para que matara a esa vaca. ¿Por qué? Porque mientras estuve vivo se dedicó a lamer pedazos de sal. Que levante la mano quien haya escuchado a un enorme bovino con una lengua muy húmeda lamer algo durante meses. ¿Nadie? Consideraos afortunados. La vaca lamía, lamía, lamía, lamía, día y noche, noche y día. Sonaba como si alguien estuviera mezclando atún con mayonesa justo al lado de mi oreja. Me volvió tan loco que acabé deseando que me matase.
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  Y resultó que las lameduras me mataron. Después de… no sé, una eternidad, la lengua de la vaca descubrió a un dios oculto en la sal. Ese dios, Buri, tenía un hijo llamado Bor. Bor se casó con mi nieta Bestla —así es, tuve hijos y nietos, pero eso no es asunto tuyo—, y Bestla y Bor tuvieron a Odín, Vili y Ve, quienes, en fin, ya conoces el resto. Cortaron y rebanaron y, adiós, muy buenas, Ymir.


  Pero les salió el tiro por la culata, porque mi rama de la familia, los gigantes, serán los que se relaman de gusto cuando machaquen a los dioses en la batalla definitiva.
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  UTGARD-LOKI


  
    TIPO: transformista.


    MUNDO: Jotunheim.


    APARIENCIA: antes de comer una de las manzanas de la inmortalidad de Idún, era un anciano de pelo canoso; después, se convirtió en un joven de pelo negro. Lleva botas, pantalones de cuero, una túnica de plumas de águila y un brazalete dorado adornado con heliotropos.


    MÁS CONOCIDO POR: su capacidad de transformismo y su poderosa magia. También por ser el rey de los gigantes de las montañas y, por tanto, futuro enemigo de los dioses y los einherjar.

  


  ¿ADIVINA QUIÉN VIENE?


  por Snorri Sturluson


  *


  Poco después de que mi conversación con la dama Freya fuera interrumpida, recibí una invitación para reunirme con ella a las afueras de Jotunheim. Aunque me sorprendió el lugar elegido, fui corriendo al encuentro porque no me correspondía a mí cuestionar a una diosa. Cuando llegué, la encontré animada.


  
    SNORRI STURLUSON: Milady Freya, gracias por volver a recibirme tan pronto. Como siempre, es usted la viva imagen de la belleza.


    FREYA: Vaya, gracias, Snorri. Te daría un beso. De hecho, creo que te lo voy a dar. [Besa a SS en los labios]. ¡Mmmmmmuac!


    SS: [sorprendido]: ¡Mi-milady! ¡No encuentro palabras!


    F: Es un principio.


    SS: Ejem…


    F: Espera un momento. ¡Tengo otra sorpresa para ti! [El aire brilla. La diosa es sustituida por un enorme gigante]. ¡Tachán!


    SS: [chilla]: ¡Aaaaaagh!


    UTGARD-LOKI: [doblándose de la risa]: ¡Qué cara se te ha quedado! ¡Para morirse de risa! Te lo aseguro, Snorts, los einherjar sois unos inocentones. Me recuerda las bromas que le gastaba a Thor hace años. Sabes de lo que hablo, ¿no?


    SS: No sabría decir.


    U-L: Yo sí. El gran dios del trueno entró tan campante en mi territorio para desafiar a mi gente con proezas de fuerza y grandeza. ¿Sabes qué hizo la primera noche que estuvo aquí? ¡Acampó en el guante de un gigante creyendo que era una casa! ¡Un guante! Pero la cosa no acaba ahí. ¿Quieres saber lo que pasó después?


    SS: ¿Tengo elección?


    U-L: No. A la mañana siguiente, Thor intentó romperle la crisma con su famoso martillo a un gigante que dormía. El gigante se despertó y preguntó si le había caído una hoja. El gigante se puso otra vez a dormir. Thor volvió a arrearle. El gigante se despertó y dijo que había notado que una bellota le había rebotado en la frente. La tercera vez, el gigante se preguntó si el martillazo había sido una caca de pájaro. [Se inclina]. Adivina quién era el gigante.


    SS: Tú.


    U-L: ¡Yo!


    SS: Muy gracioso. [Se levanta]. Y ahora, si me disculpas…


    U-L: Siéntate.


    SS: Claro. [Se sienta apresuradamente].


    U-L: Así que entonces Thor entró en mi castillo alardeando de lo grande que era. Yo le dije: «¡Adelante, demuéstralo! Primero, bébete todo lo que hay en esta copa. Segundo, coge mi gato gris. Y por último, tumba a esa vieja bruja arrugada». [Se inclina]. ¿Quieres saber un secreto?


    SS: Utilizaste la magia para que Thor no ganase.


    U-L: [riéndose a carcajadas]: ¡Utilicé la magia para que Thor no ganase! La copa era en realidad el océano. El gato era Jormungandr, prestado del reino de Aegir. Y la vieja bruja era la mismísima vejez. ¡Nadie puede vencer a la vejez, Snorts!


    SS: ¿Ni siquiera un dios? ¿Qué hay de Idún y sus manzanas de la inmortalidad?


    U-L: [frunciendo el ceño de forma peligrosa]: No me menciones a esa dama, Snorts. Se portó muy mal con uno de los míos.


    SS: Mis labios están sellados, como los de Loki.


    U-L: No eres tan malo, thane. A lo mejor te perdono en el Ragnarok. Aunque lo más probable es que no.


    [En ese momento, una paloma entrega un mensaje a Utgard-Loki].


    U-L: [leyendo y sonriendo]: ¡Oh, me encanta! Oye, Snorts, me tengo que poner en marcha. Acabo de enterarme de que cierta persona cree que cierto objeto desaparecido está enterrado aquí, en Jotunheim. Quiere encontrarlo y está haciendo agujeros por todas partes. Eso tengo que verlo. [Se transforma en un águila y se va volando].

  


  Más tarde me enteré de que esa persona era Thor y el objeto era Mjolnir. Se rumorea que el martillo estaba, efectivamente, en Jotunheim, pero el dios del trueno todavía tenía que descubrir su paradero.
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  GERD


  
    TIPO: hielo.


    MUNDO: Niflheim.


    APARIENCIA: grande y hermosa, con los brazos brillantes.


    MÁS CONOCIDA POR: ser irresistible a los ojos de Frey, el dios de la primavera y el verano.

  


  GERD SOLO QUIERE QUE LA ESCUCHEN


  Por Gerd


  *


  
    La gente dice que soy una anticuada.


    Me gusta notar la tierra fría bajo los pies.


    No necesito ponerme elegante


    ni ir a más sitios que a mi jardín.


    ¿Qué le voy a hacer si me brilla la piel?


    Ha atraído barcos, pájaros


    y la atención indeseada


    de dioses venidos de lejos.


    Frey ni siquiera fue capaz de dirigirse a mí.


    Envió a su criado para proponerme matrimonio.


    Intentó cortejarme con manzanas doradas,


    pero a mí me gustan más las rojas.


    Al ver que el anillo tampoco funcionaba,


    Skirnir se enfadó


    y sacó la espada parlante.


    Mis palabras cayeron entonces en saco roto.


    Me casé con Frey, y hemos hecho que funcione.


    A él le va la naturaleza y el amor.


    Aun así, no puedo evitarlo, a veces deseo


    poner en marcha el aire acondicionado.
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  ELFOS


  
    MUNDO: Alfheim.


    APARIENCIA: altos, atractivos, de piel pálida; sin la luz del sol, se mueren.


    MÁS CONOCIDOS POR: ser antiguos expertos en tiro con arco y alf seidr, y en descifrar de vez en cuando los misterios de las runas. Ahora son, sobre todo, expertos en ver vídeos.

  


  EL ALF SEIDR VUELVE A ESTAR DE MODA


  *


  *


  Un reportaje especial de la redacción de Alfheim Hoy Digital: todas las noticias que merecen ser vistas.


  
    ALFHEIM. Parece que el alf seidr —el poder mágico que cayó en desgracia con el auge de la tecnología— está adquiriendo un nuevo impulso en Alfheim. Y no todo el mundo se alegra.


    «Abandonamos esa magia por un motivo —ha declarado Cortinadehumo, dueño y jefe de Comunicaciones de ElfoVisión—. Es un peligro para la salud. Exige demasiado a los que la practican. ¡He oído que incluso algunos elfos han muerto intentando aprender los hechizos más sencillos! Créanme, si desean una experiencia verdaderamente mágica, sigan viendo vídeos en streaming las veinticuatro horas del día. Solo necesitan un sofá cómodo, un monitor enorme conectado a ElfoVisión y un útil mando a distancia; no es necesario sacrificarse».


    El riesgo que corren los practicantes de alf seidr es muy real. Obrar hazañas como curar heridas y emitir estallidos de energía defensiva consume una cantidad enorme de fuerza vital. El gasto de esa energía puede dejar a un elfo agotado durante horas, incluso días, según testigos.


    «Una vez presencié cómo una elfina utilizó el alf seidr para ayudar a una amiga que estaba sufriendo una reacción alérgica grave —ha explicado un médico preocupado a Alfheim Hoy—. Salvó a su amiga, pero estuvo a punto de matarse».


    El mayor peligro para la integridad física se deriva de intentar entender las piedras rúnicas. Esos símbolos encierran la esencia del universo. Se sabe que encauzar esa esencia ha sobrecargado organismos y provocado resultados desastrosos, como la muerte.


    A pesar de los peligros, un movimiento de origen popular a favor del alf seidr conocido como Apaga y Sintoniza está cobrando cada vez más auge, sobre todo entre los elfos más jóvenes. «No conectan con el estilo de vida sedentario de sus padres —ha declarado la jefa del movimiento, Aloe Vera—. Tienen curiosidad por el potencial de ese poder olvidado. También se puede ver a muchos de esos elfos ejercitar el tiro con arco. La mayoría de los instructores son de anteriores generaciones. Ver a los más jóvenes aprender de los mayores es muy estimulante».


    Aloe Vera afirma que no reclutan a nuevos miembros. Entonces, ¿por qué últimamente su número ha aumentado de forma tan significativa? «Sin duda la amenaza inminente del Ragnarok tiene algo que ver —ha reconocido—. Se hacen miembros porque creen que es más posible vencer a los gigantes con magia y flechas que con wifi y cojines».


    Solo el tiempo dirá si está en lo cierto. Hasta entonces, el uso del alf seidr sigue siendo controvertido.
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  ENANOS


  
    MUNDO: Nidavellir.


    APARIENCIA: curtidos y bajos; se vuelven de piedra si se quedan al sol demasiado tiempo.


    MÁS CONOCIDOS POR: su experiencia en el trabajo con metales y la artesanía.

  


  METAL EN MOVIMIENTO


  por Gonda


  *


  Mucho antes de fabricar taburetes para la taberna de Nabbi, ya me había labrado una carrera creando aparatos para ahorrar tiempo al usuario. Ya sabes cómo son esos trastos: aprietas un botón, tiras de una palanca, giras un interruptor y, ¡tachán!, una máquina hace el trabajo por ti. Era una profesión increíblemente aburrida.


  Por fortuna, el destino me orientó en otra dirección. En un viaje casual a Midgard, conocí a un humano llamado Rube Goldberg. A Goldberg, hijo de Hannah, se le ocurrieron esos extravagantes artilugios diseñados para hacer tareas sencillas de la manera más innecesariamente complicada posible. Los artilugios, conocidos como máquinas de Rube Goldberg, eran poesía en movimiento.


  Tomé el concepto de Rube, volví corriendo a Nidavellir y me puse a fabricar mis propias creaciones. Reutilicé cachivaches que había rescatado a lo largo de los años: un ventilador, un camión de juguete y un juego de dominó de Midgard, varias latas de comida para gatos de Vanaheim («¡Los gatos de Freya la piden por su nombre!»), una pala para la nieve de Niflheim, una percha de mi amigo Blitzen… Te lo puedes imaginar. Soldé, martillé y ensamblé esas piezas en una secuencia de partes interconectadas. Juntas formaban un bello objeto.


  Mi primera máquina de Goldberg estaba diseñada para encender mi horno. Funcionaba de la siguiente manera: una bola de plata hecha a mano bajaba por un raíl de acero forjado a martillazos y colgado del techo con alambre. La bola caía en una lata de comida para gatos lustrada como un espejo. La lata volcaba la bola en otra lata, que la volcaba en otra, y así sucesivamente a lo largo de varias latas. La última lata volcaba la bola en la plataforma del camión de juguete. El camión, reacondicionado para un monorraíl que había construido, salía disparado a través del suelo y golpeaba la primera de una larga y sinuosa hilera de fichas de dominó que descubrían las letras GONDA, y las últimas que caían subían por una escalera con imágenes grabadas de enanos famosos. La última ficha le daba a la percha, reforzada con una capa de esmalte, y la lanzaba dando vueltas. La percha activaba un interruptor que encendía el ventilador. El ventilador soplaba contra la plancha de la pala para la nieve. La pala se caía y aterrizaba sobre el extremo de un balancín que yo mismo había forjado con bronce y decorado con piedras preciosas. El extremo inferior subía rápidamente y lanzaba otra bola —esta vez de oro— al otro lado de la habitación, donde golpeaba un martillo que había heredado de mis antepasados. El martillo caía sobre el botón que enciende el horno y, voilà, ¡el fuego se encendía!


  ¿Habría sido más fácil pulsar el botón yo mismo? Por supuesto. ¿Me habría dado alguna satisfacción pulsar el botón? En absoluto. Puede que pienses que estoy loco por dedicar tanto tiempo y esfuerzo a estas creaciones, pero, a mí, metal que se mueve, metal que me mueve.
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  VALQUIRIAS


  
    MUNDO: Midgard y Asgard.


    APARIENCIA: mujeres humanas feroces y fuertes, a menudo montadas a caballo. Capaces de luchar. Armadas con escudos y espadas o hachas.


    MÁS CONOCIDAS POR: identificar a individuos que han muerto salvando a otros y conducir a esos héroes al Valhalla.

  


  EL PRIMER VUELO DE UNA VALQUIRIA


  *


  *


  Entradas del diario [nombre oculto para proteger la identidad de la autora].


  Primer día:


  Soy una valquiria. ¡Jo, incluso después de escribirlo me parece imposible! Pero es cierto. ¡Soy una auténtica seleccionadora de muertos, una sierva de Odín! Iba andando por la calle y, un momento más tarde, una mujer ceñuda con yelmo y lanza montada en un caballo volador apareció en el cielo por encima de mí. Se lanzó en picado y me tendió la mano. «Soy Gunilla, capitana de las valquirias —dijo, toda seria e imponente—. Has sido elegida por Odín para seleccionar y cuidar de los héroes abatidos en el más allá, donde se prepararán sin descanso para el Ragnarok, la batalla del fin del mundo entre los dioses y los gigantes. ¿Aceptas?».


  Nunca había oído hablar de Odín ni de las otras cosas que dijo, pero negarme no me parecía una opción. De modo que aquí estoy, en el vestíbulo del Hotel Valhalla, con otras nuevas reclutas, esperando para enterarme de lo que viene ahora.


  Segundo día:


  Agotada. Mañana, más.


  Quinto día:


  Lamento no haber escrito desde hace días. He aquí un rápido resumen de lo que he estado haciendo:


  
    	He visitado las 540 plantas del Hotel Valhalla. He coqueteado con algunos chicos guapos de los pisos inferiores.


    	He soportado una clase sobre los nueve mundos impartida por un thane fosilizado llamado Snorti. (¿Podría ser Snorri? Era tan aburrida que poco ha faltado para ponerme a roncar.)


    	Me han inculcado que las valquirias solo traemos la esencia inmortal (es decir, las almas) y dejamos los cuerpos de los caídos.


    	Me han tomado las medidas para el uniforme de valquiria: yelmo, túnica de malla, botas y espada. (No es por fardar, pero estoy cañón vestida de guerrera vikinga.)


    	He atendido las mesas del Salón de Banquetes de los Muertos. Los einherjar —el verdadero nombre de los héroes muertos que viven (¿viven?) en el Valhalla— comen y beben mucho.


    	He vuelto mágicamente a Midgard (el reino humano, según Snorti) cada amanecer para vivir como adolescente humana durante el día.

  


  Debo volver a Midgard dentro de pocas horas. Tengo que dormir algo, así que buenas noches.


  P. D.: acabo de acordarme de que todos los chicos guapos que hay aquí están muertos. Qué rollo.


  Noveno día:


  ¡El mejor día de mi vida!


  Empezó con la llamada de Gunilla para que las novatas volviéramos de Midgard. Yo estaba en el instituto, camino de la clase de mates, así que me desvié a los servicios y salí por la ventana. Se oyó un «zas» y, de repente, me vi otra vez en el hotel. No me preguntes cómo. No tengo ni idea.


  Nos reunimos en el Salón de Banquetes. Era horas antes de la cena, de modo que la sala estaba desierta. Gunilla empezó a hablar:


  —Echad un vistazo a las aprendices que tenéis al lado. Y tened presente lo que os voy a decir: una perecerá en acto de servicio. Que podáis ir y venir del más allá no significa que seáis invencibles. Sois mortales. Morid de manera honorable, y vuestro recuerdo perdurará eternamente. Morid de manera deshonrosa, y seréis olvidadas.


  Yo estaba pensando: «Estaría bien haber sabido eso antes de firmar», cuando llegó un grupo de valquirias veteranas. Una se me acercó, se presentó como Margaret y dijo:


  —Te va a encantar lo que viene ahora.


  Antes de que pudiera preguntarle a qué se refería, Gunilla gritó:


  —Asistentes de vuelo, preparaos para despegar.


  Margaret me agarró el brazo y dijo:


  —No mires abajo.


  ¡A continuación subió disparada por los aires! ¡Y lo bueno es que yo iba con ella! ¡Estaba volando!


  Vale, técnicamente, yo no volé. Lo hizo Margaret; yo iba agarrada a ella desesperadamente como si estuviéramos pegadas con velcro. Pero, oh, Odín, aun así fue increíble. Mañana tendré ocasión de probar por mí misma. ¡Será alucinante!


  Décimo día:


  Primera hora: despegué. Me estrellé contra Laeradr (maldito árbol). Despegué. Me caí encima de la mesa de los thanes. Despegué. Una cabra increíblemente gorda que vive en el árbol aterrizó encima de mí.


  Tercera hora: recreé el primer vuelo de los hermanos Wright en el pueblo de Kitty Hawk. Es decir, me elevé por los aires durante menos de un minuto antes de estrellarme forzosamente (otra vez contra Laeradr).


  Sexta hora: un vuelo más largo. ¡Aterricé de pie! (Inmediatamente me caí de morros, pero aun así… ¡lo que importa es el resultado!).


  Novena hora: ¡me he lanzado en picado y he remontado el vuelo de verdad! ¡Tocad el cuerno de la victoria, peña! ¡Soy una valquiria!


  Undécimo día:


  Resulta que también tengo que aprender a pilotar un caballo hecho de niebla. Volar sola con héroes muertos no da tan buen resultado; por lo visto, acostumbran a retorcerse, cosa que provoca turbulencias. Mañana empiezan las lecciones.


  Vuelvo al punto de partida.
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  LAS NORNAS


  
    MUNDO: Asgard; concretamente, el lago situado en las raíces del árbol de Laeradr en el Salón de Banquetes de los Muertos.


    APARIENCIA: un trío de espeluznantes mujeres blancas como la nieve, envueltas en niebla y con una estatura de dos metros setenta, ataviadas con vestidos con capucha blancos y sueltos.


    MÁS CONOCIDAS POR: controlar los destinos de mortales y dioses. También por hacer enigmáticos vaticinios sobre esos destinos.

  


  ¡DIVIÉRTETE CON EL DESTINO!


  *


  *


  En el Hotel Valhalla sabemos que escuchar un pronóstico sobre tu destino puede sobrecoger a un nuevo einherji; sobre todo, si es el pronóstico de una norna. ¿Por qué no te tomas un respiro con el juego de las Palabras Clave del Destino? Es fácil, divertido y, a veces, certero. Para obtener tus tres palabras clave del destino, busca la primera letra de tu nombre, la última letra de tu apellido y el mes en que naciste. Por ejemplo, Snorri Sturluson nació en marzo, así que sus palabras clave son «inteligente», «ingenioso» y «cobarde». ¿Quién sabe? ¡A lo mejor un día tus palabras demuestran tener un significado profundo!


  PALABRAS CLAVE DEL DESTINO


  
    
      	
        A: terrible

      

      	
        H: desafío

      

      	
        O: espada

      
    


    
      	
        B: héroe

      

      	
        I: mortal

      

      	
        P: audaz

      
    


    
      	
        C: lucha

      

      	
        J: aterrador

      

      	
        Q: condenado

      
    


    
      	
        D: eterno

      

      	
        K: conocimiento

      

      	
        R: batalla

      
    


    
      	
        E: lobo

      

      	
        L: caer

      

      	
        S: inteligente

      
    


    
      	
        F: creativo

      

      	
        M: valioso

      

      	
        T: error

      
    


    
      	
        G: guerrero

      

      	
        N: ingenioso

      

      	
        U: misión

      
    


    
      	
        V: ruina

      

      	
        ENE: magia

      

      	
        JUL: herida

      
    


    
      	
        W: sacrificio

      

      	
        FEB: traición

      

      	
        AGO: destripar

      
    


    
      	
        X: búsqueda

      

      	
        MAR: cobarde

      

      	
        SEP: oscuridad

      
    


    
      	
        Y: sanador

      

      	
        ABR: temerario

      

      	
        OCT: ilimitado

      
    


    
      	
        Z: destruir

      

      	
        MAY: honorable

      

      	
        NOV: gigante

      
    


    
      	

      	
        JUN: victorioso

      

      	
        DIC: amor
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  Criaturas fantásticas
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  Ahora tengo que describir a las criaturas que no pueden hablar por sí mismas, así como a las que solo pueden decir cosas increíblemente molestas o increíblemente hirientes. (Ahora mismo me gustaría decirle a Helgi unas cuantas cosas hirientes… Voy a dejarlo, vaya que le dé por leer lo que escribo).


  Nuestra colección de animales se divide en tres categorías: destacadas, lamentables y comestibles. Las destacadas realizan contribuciones valiosas a los mundos o son importantes por otros motivos. Las lamentables son inquietantes en todos los aspectos posibles; algunas más que otras. En cuanto a las criaturas comestibles, bueno, creo que la categoría se explica por sí misma.
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  NIDHOGG


  
    CATEGORÍA: lamentable.


    MUNDO: raíces de Yggdrasil.


    APARIENCIA: de serpiente con dientes puntiagudos y expresión irritada.


    MÁS CONOCIDO POR: roer las raíces de Yggdrasil.


    Este terrible dragón tiene un solo objetivo en la vida: sembrar la destrucción carcomiendo la base de nuestra existencia. Para mí es un misterio por qué aguantamos ese comportamiento. ¿Es que nadie puede pasarle un juguete masticable? El único momento en que Nidhogg no está picoteando las raíces es cuando se inventa nuevos insultos para lanzárselos al habitante sin nombre de la copa del árbol.
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  EL ÁGUILA ANÓNIMA DE YGGDRASIL


  
    CATEGORÍA: lamentable.


    MUNDO: copa de Yggdrasil.


    APARIENCIA: feroz y con plumas.


    MÁS CONOCIDA POR: sacudir las copas de los árboles para provocar fuertes vientos, terremotos y tormentas.


    Este es el habitante sin nombre antes mencionado, es decir, el receptor de los insultos de Nidhogg. Y eso plantea un segundo misterio: ¿por qué este pájaro no tiene nombre? Si es cuestión de elegir uno, podríamos hacer un concurso, sacar un nombre de un yelmo o lanzar un dardo a distintas opciones clavadas en una diana. En serio, ¿cuál es el problema?

  


  Por cierto, el águila devuelve insultos, además de mentiras, rumores y otras odiosas murmuraciones a Nidhogg. ¿Cómo se intercambian los mensajes, te preguntarás, si el águila y el dragón están en extremos opuestos del Árbol de los Mundos? Sigue leyendo.
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  RATATOSK


  
    CATEGORÍA: muy pero que muy lamentable.


    MUNDO: ramas de Yggdrasil.


    APARIENCIA: enorme y feroz ardilla de pelo rojo con ojos amarillos y dientes y garras afilados.


    MÁS CONOCIDA POR: transmitir insultos del águila anónima a Nidhogg, y viceversa. También por minar las ganas de vivir de aquellos que oyen su grito «YARK» cargado de insultos.

  


  ENTRE TÚ Y YO


  por Ratatosk


  *


  Ven aquí («qué lento eres»). No te preocupes («eres la ansiedad en persona»). No te ladraré. Quiero contarte («tus compañeros de equipo te culpan de aquella derrota») un secreto. Sé por qué Nidhogg y el águila («se ríen de ti, no contigo») empezaron a intercambiarse insultos. Lo sé («lo que para ti es lo mejor nunca será suficiente») porque yo soy la que provocó su enemistad. Estaba aburrida («tus historias hacen bostezar a todo el mundo»). Para darle un poco de chispa al asunto («no has tenido ni una idea original en tu vida»), susurré un insulto al dragón por el tronco de Yggdrasil («solo los gusanos son más ruines que tú») y otro al águila («nunca volarás»). ¿Quieres saber («te hundes bajo la presión») cuáles eran esos insultos? Pues acércate («tienes miedo de todo y de todos») y deja que te susurre («eres demasiado confiado») al oído («tienes cera en las orejas»).


  [image: ]


  [image: ]

  


  HEIDRÚN


  
    CATEGORÍA: comestible (más o menos).


    MUNDO: Asgard; concretamente, las ramas de Laeradr, en el Hotel Valhalla.


    APARIENCIA: cabra lechera con sobrepeso.


    MÁS CONOCIDA POR: dar leche con la que se elabora hidromiel.

  


  [image: ]

  


  EIKTHRYMIR


  (TAMBIÉN RESPONDE AL DIMINUTIVO IKE)


  
    CATEGORÍA: destacado.


    MUNDO: Asgard, concretamente, las ramas de Laeradr.


    APARIENCIA: ciervo con astas de las que sale agua a chorros.


    MÁS CONOCIDO POR: abastecer de agua los ríos y arroyos del mundo.

  


  [image: ]

  


  SAEHRIMNIR


  
    CATEGORÍA: comestible.


    MUNDO: Asgard, concretamente el Salón de Banquetes de los Muertos, en el Hotel Valhalla.


    APARIENCIA: animal enorme de especie indeterminada.


    MÁS CONOCIDO POR: ser el plato principal de la cena de los huéspedes cada noche.

  


  UN TRAIDOR TRAMPOSO


  por Halfborn Gunderson


  *


  Esta historia me la contó un einherji mayor, a quien se la había explicado otro que solía recoger la leche de Heidrún en el caldero y que afirma que se la había explicado la propia Heidrún. No sé si es cierta o no, pero tampoco se me ocurre por qué la cabra se inventaría una historia así. Al final, deberás juzgarlo por ti mismo.


  
    Una noche Ike y Heidrún andaban con Saehrimnir, haciéndole compañía mientras resucitaba, como acostumbraban a hacer, cuando salió a colación el tema del Ragnarok.


    —Ahora que caigo —dijo Heidrún, moviéndose un poco para que su leche no siguiera goteando en el flanco de Saehrimnir—, nadie nos ha dicho cuál será nuestro destino cuando los gigantes vuelvan a crear el cosmos.


    —Supongo que seríamos útiles a los jotun —meditó Saehrimnir—. Después de todo, necesitarán agua, hidromiel y comida, ¿no?


    —No sé. Nunca se sabe con los gigantes —dijo Heidrún—. ¿Qué opinas tú, Ike?


    —Siempre podríamos preguntarles a las nornas si estamos destinados a morir con los dioses o a vivir con los gigantes —respondió el ciervo. El trío miró con inquietud el lago—. O no —añadió.


    —Tal vez yo pueda ayudaros.


    Loki bajó de una rama superior y cayó junto a Saehrimnir. Antes de que lo ataran a una roca, el dios solía ocultarse en Laeradr porque le resultaba un lugar útil desde el que espiar a los otros dioses.


    —¿Tú? —Heidrún resopló con escepticismo—. ¿Qué podrías hacer tú?


    —Podría hablar con los gigantes en vuestro nombre y decirles lo que podéis ofrecerles. De todas formas, voy a Jotunheim. Le debo una visita a Angrboda. Es la madre de mis hijos Fenrir, Jormungandr y Hel —añadió al ver sus expresiones vagas.


    La cabra, el ciervo y el enorme animal de especie indeterminada se cruzaron miradas.


    —Danos un momento —dijo Heidrún.


    —Tomaos todo el tiempo que queráis. Estaré allí.


    Loki atravesó la sala silbando hasta la mesa de los thanes, como si le importase un bledo lo que decidiesen. Sin embargo, en el fondo deseaba con toda su alma que aceptasen, pues pensaba usar la consulta de los animales como oportunidad para averiguar si los gigantes estaban dispuestos a perdonar a los no gigantes el día del fin del mundo. Loki quería estar entre esos elegidos, independientemente del bando en el que luchase cuando llegase el Ragnarok.


    Mientras tanto, las tres criaturas discutieron el asunto. Ninguna se fiaba de Loki, pero como tampoco podían irse de Laeradr, decidieron que no tenían alternativa.


    —Te damos permiso para decirles a los gigantes lo que podemos ofrecerles —dijo Ike.


    —Entonces me voy.


    Loki se esfumó.


    Apenas se había ido cuando Odín apareció en persona. Desde su trono donde lo veía todo, Hlidskjalf, había oído lo que había pasado y estaba preocupado.


    —¿No habéis aprendido nada después de vivir entre einherjar durante eones? —preguntó—. ¿Preferiríais traicionar a los que os han dado un hogar a morir de forma noble defendiendo ese hogar?


    Los animales agacharon la cabeza. Como una flecha certera, la acusación de Odín había dado en el blanco. Juraron en el acto que se quedarían con los dioses y no pensarían más en los gigantes… y eso han hecho.


    En cuanto a Loki, su destino estaba decidido mucho antes de su encuentro con los animales. Nada de lo que dijese o hiciese cambiaría el sino que le esperaba.
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  SLEIPNIR


  
    CATEGORÍA: destacado.


    MUNDO: Asgard.


    APARIENCIA: enorme caballo de ocho patas con pelaje gris plateado, crin blanca y ojos negros.


    MÁS CONOCIDO POR: tener ocho patas, poder volar a pesar de no tener alas y pertenecer a Odín.

  


  LA MADRE DE MI PADRE


  por Stanley, hijo de Sleipnir


  (traducido por un susurrador de caballos)


  La mayoría de vosotros creéis que Loki es mala hasta la médula y que siempre está fastidiando a los dioses. Eso no es cierto. En una ocasión ayudó a Odín y a los demás dioses a salir de un grave aprieto.


  Es verdad, he dicho «mala». Loki es mi abuela. Os daré unos instantes para que proceséis esa información antes de seguir.


  ¿Listos? Vale, esto es lo que pasó:


  Hace mucho, un constructor llegó a Asgard. Se ofreció a rodear el mundo con un muro para proteger a los dioses de un posible ataque. Dijo que podría construir el muro en tres estaciones, y quería a Freya, el Sol y la Luna a cambio. Freya dijo que ni hablar. El Sol y la Luna tomaron partido por ella. Sin embargo, a Loki le pareció una idea estupenda lo del muro. Convenció a los otros dioses para que hicieran una contraoferta. Si el constructor podía terminar el muro en una estación, tendría lo que pedía. La tarea era imposible, señaló Loki, de modo que Freya, el Sol y la Luna estarían a salvo. Y también los dioses, porque los Aesir conseguirían al menos parte de un muro.


  Los dioses propusieron el plan al constructor. Él aceptó las condiciones y se puso manos a la obra.


  Lo que los Aesir no sabían era que el constructor —probablemente un gigante disfrazado— contaba con la ayuda del corcel más fuerte, más rápido y más trabajador de los mundos. A medida que la estación finalizaba, la fortificación se iba terminando. Freya estaba destrozada. Al Sol y la Luna tampoco les hacía mucha gracia. Todo el mundo culpaba a Loki.


  El dios reconoció su error y se propuso arreglarlo. Como el corcel era el problema, ideó una forma de librarse de él. Se transformó en una espléndida yegua. Un coqueto movimiento de crin y una tímida caída de ojos más tarde, el corcel estaba locamente enamorado. Cuando Loki se fue al bosque, el corcel lo persiguió… y ahí acabó todo.


  Sin su ayudante, el constructor no pudo terminar el muro en el plazo convenido. Freya, el Sol y la Luna se quedaron donde estaban. Y tiempo más tarde, Loki, la yegua, dio a luz a mi padre.


  ¿Lo veis? Loki no es del todo mala.
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  JORMUNGANDR


  
    CATEGORÍA: destacado.


    MUNDO: mares de Jotunheim.


    APARIENCIA: serpiente que lanza veneno. Piel amarilla, marrón y verde moteada. Enormes ojos verdes. Testuz estriada. Hocico chato. Hileras de dientes puntiagudos. Y un cuerpo sin patas muy pero que muy largo.


    MÁS CONOCIDO POR: rodear Midgard y morderse su propia cola. La profecía dice que destruirá a Thor en el Ragnarok.

  


  LA MÚSICA AMANSA A LAS FIERAS


  por Njord


  *


  Si Jormungandr despierta del todo algún día, se agitará tan violentamente que las costas de todo Midgard acabarán inundadas por tsunamis. Por eso, cuando la Serpiente del Mundo parece inquieta, un grupo de mis descendientes einherjar —los únicos que pueden atravesar los mares sin peligro en un momento así— acuden corriendo a los océanos, bucean muy por debajo de la superficie y le cantan nanas. Mi hijo, Frey, ayudó a escribirlas, de modo que poseen la serenidad y la calidez necesarias para producir un sueño profundo.


  Como apunte interesante, los humanos oyeron esas canciones en algún momento de la historia. Adaptaron las melodías, pero sustituyeron las letras originales por otras propias. Puede que los einherjar reconozcan las versiones de Midgard.


  
    
      	ORIGINAL de FREY

      	VERSIONES DE MIDGARD
    


    
      	
        Duerme, duerme, Jormungandr,

      

      	
        (Campanita del lugar,)

      
    


    
      	entre algas llenas de sal.

      	(suena alegre, suena.)
    


    
      	El sopor te envuelve ya,

      	(Noche en que Jesús nació,)
    


    
      	el mar de Midgard, tu hogar.

      	(que a la humanidad salvó.)
    


    
      	Duerme, duerme, Jormungandr,

      	(Campanita del lugar,)
    


    
      	entre algas llenas de sal.

      	(suena alegre, suena.)
    


    
      	
        Muerde la cola, Jorry,

      

      	
        (Duérmete, niño,)

      
    


    
      	debajo del mar.

      	(duérmete ya.)
    


    
      	No salgas fuera.

      	(Que viene el coco)
    


    
      	El sol te sentará mal.

      	(y te llevará.)
    


    
      	Toca el erizo

      	(Duérmete, niño,)
    


    
      	y el calamar.

      	(duérmete ya.)
    


    
      	Quédate abajo

      	(Que viene el coco)
    


    
      	y duérmete en paz.

      	(y te comerá.)
    


    
      	
        Quietecito, quietecito,

      

      	
        (Martinillo, Martinillo,)

      
    


    
      	Jormungandr, Jormungandr.

      	(¿dónde estás? ¿Dónde estás?)
    


    
      	Cierra bien los ojos.

      	(Toca la campana.)
    


    
      	Duerme como un tronco.

      	(Toca la campana.)
    


    
      	Ronca ya. Ronca ya.

      	(Din, don, dan. Din, don, dan.)
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  EL LOBO FENRIR


  
    CATEGORÍA: increíblemente lamentable.


    MUNDO: isla de Lyngvi.


    APARIENCIA: pelo gris y negro, cuerpo fuerte, colmillos y ojos azules. Tamaño normal para un lobo típico, pero con un brillo extraordinariamente inteligente en los ojos.


    MÁS CONOCIDO POR: su terrible brutalidad, estar sujeto con la cuerda Gleipnir y señalar el inicio del Ragnarok al ser liberado de la cuerda.

  


  LA ENTREVISTA QUE NO QUERÍA HACER


  por Snorri Sturluson


  *


  Quiero que conste que nunca quise acercarme a la isla de Lyngvi, y desde luego no me interesaba hablar con la bestia atrapada allí. No me di cuenta de que era donde me había dejado el bote plegable del Hotel Valhalla hasta que fue demasiado tarde. De modo que, si la siguiente transcripción de nuestra conversación te parece poco profesional en algún momento, ten presente que yo no estaba nada preparado.


  
    SNORRI STURLUSON: Un momento. Esto es Norumbega.


    LOBO FENRIR: Hola, Snorri.


    SS [corre dando vueltas gritando]: ¿Dónde está el bote? ¿Dónde está el bote?


    LF: Es un detalle que hayas venido.


    SS [cae de rodillas]: ¡Que los dioses me ayuden! ¡Que alguien me saque de aquí!


    LF: Ya no hablamos nunca. ¿Cómo te va?


    SS [se tapa la cabeza con los brazos y gime]: Déjame en paz. No tengo nada que decirte.


    LF: Eso me ha dolido, Snorri. De verdad. Aquí estoy yo, pensando: «Vaya, un thane ha venido a verme. Ya no vienen ni siquiera los dioses. Debe de ser más valiente que ellos». [Nota del editor: en este punto, el cuervo hace constar que Snorri dejó de gemir y empezó a sintonizar con lo que el lobo Fenrir estaba diciendo]. Pero eres como el resto. [Deja caer los hombros y agacha la cabeza]. Bah, no sé por qué me molesto.


    SS: Lo… lo siento. Es solo que, bueno, me engañaron para que viniera.


    LF [señala la cuerda Gleipnir con el hocico]: Igual que a mí. Tú y yo nos parecemos mucho.


    SS: Solo que yo soy un humano y tú un lobo.


    LF: Tecnicismos. Nos parecemos en lo importante. Aquí dentro. [La atadura interfiere en su intento de tocarse el pecho]. Maldita cuerda. Ha estropeado un momento especial.


    SS [se acerca al LF arrastrando los pies]: Parece un engorro. ¿Está muy apretada?


    LF: No molesta tanto como antes, aunque me estorba. Pero ¿qué le voy a hacer? No hay nadie lo bastante valiente para acercarse a mí y desatarla.


    SS [se acerca más]: Yo soy valiente. Tú mismo lo has dicho.


    LF [abre mucho los ojos]: ¡Tienes razón! Además de valiente, eres listo. Pero seguro que te lo dicen continuamente en el Valhalla.


    SS: Oh, no tanto como te imaginas.


    LF: Venga ya. ¿Un thane guapo como tú? Las valquirias deben de rondarte como abejas a la miel.


    SS [se ruboriza]: No. Bueno… Puede que unas cuantas.


    LF: ¡Lo sabía! Y también sé algo que las impresionaría mucho. ¿Te importaría…? No, no lo harías. Da igual.


    SS: ¿Qué? ¿Qué ibas a decir?


    LF: No, es demasiado pedir. Olvídalo.


    SS: En serio, dímelo. Insisto.


    LF: Bueno, si insistes. Estaba pensando que como eres un thane tan listo, valiente y guapo, si hay alguien que pueda descubrir cómo desatar esta vieja cuerda, ese eres tú.


    SS: Oh. Vaya, no sé si debería. Los dioses te ataron por un buen motivo, ¿no?


    LF: Ah, claro, claro. Suponiendo que ser fiel a uno mismo sea un buen motivo, claro. ¿Tenía yo la culpa de ser un cachorro revoltoso al que le gustaba pelear y jugar a tirar de la cuerda, que creció y se convirtió en un guerrero fuerte y feroz? Cualquiera pensaría que esos rasgos serían valorados en el Valhalla, no sancionados.


    SS: ¿Estás aquí por eso? Habría jurado…


    LF [vuelve la espalda]: Mira, olvida lo que te he pedido, ¿vale? Creí que eras alguien que defendía la honradez y la justicia. Me he equivocado contigo. Culpa mía.


    SS: Pero…


    LF: Creía que teníamos algo en común, al ver que los dioses te habían engatusado para que vinieras aquí como hicieron conmigo. Culpa mía, también.


    SS: Bueno, podría aflojarte un nudo.


    LF: Ya no quiero que lo hagas.


    SS [se levanta]: ¡Pues es una lástima, señor, porque voy a hacerlo!


    LF: En serio, no te me acerques.


    SS: ¡No puedes detenerme!


    LF: Te lo aviso, ¡como des un paso más, no me responsabilizo de mis actos!


    SS: ¡Pues prepárate porque allá voy!

  


  [Nota del editor: en este punto, el cuervo dejó de registrar la conversación. Las siguientes líneas son su crónica de lo que sucedió].


  
    CUERVO: Estaba claro que el thane había sido hechizado por el lobo. Si hubiera dado unos cuantos pasos más, habría acabado en las fauces de Fenrir o, peor aún, habría logrado desatar a Gleipnir y liberar al animal. Yo lo impedí dándole al thane unos severos picotazos que rompieron el hechizo.


    [La transcripción se reanuda en este punto].


    SS [corre de aquí para allá gritando]:


    [image: ] ¡Deja de picotearme!


    [Se detiene y mira a su alrededor]. Un momento…


    [image: ]¡Sácame de aquí!


    [Corre gritando al bote plegable, que ha vuelto a aparecer milagrosamente].
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  OTIS Y MARVIN


  
    NOMBRES: Otis (alias Tanngnjóstr, alias «Aprietadientes») y Marvin (alias Tanngrisnr, alias «Gruñón»).


    CATEGORÍA: comestibles.


    MUNDO: donde esté Thor.


    APARIENCIA: pelo castaño descuidado, cuernos curvos, ojos amarillos.


    MÁS CONOCIDO POR: ser una sustanciosa comida asada, a la parrilla o guisada. También por tirar del carro de Thor.

  


  RECETAS PARA CONTENTAR A LAS CABRAS


  por Marvin


  *


  Escuchad, rufianes. Yo no hago terapia como Otis. Si hay un problema, lo abordo de frente. Y ahora mismo tengo un problema con vosotros. No me gusta cómo nos tratáis. ¿Creéis que bromeo? Pues planteaos esto. Cada noche es la misma historia: matar, cocinar, masticar, tragar, resucitar y vuelta a empezar. No hay problema. Nuestro destino es ser sacrificados. Lo que me gustaría saber es si podríais condimentarnos un poco de vez en cuando. ¡Nos aburre mortalmente que nos sirvan de la misma forma una cena tras otra! ¡Miradlo desde nuestro punto de vista, por el amor de los dioses! Solo pido un pequeño esfuerzo. A continuación os ofrezco unas ideas que hasta unos zoquetes como vosotros podéis preparar:


  TIRAS DE CABRA EMPANADAS CON SALSA BÚFALO


  Cortadnos en tiras. Mojadnos en leche y rebozadnos con pan rallado. Freídnos con aceite por los dos lados. Secadnos con un papel de cocina. Ponednos en una fuente y embadurnadnos de salsa búfalo. Servidnos con un aliño de salsa de queso azul y apio.


  EMPANADA DE CABRA


  Picadnos en dados. Mezcladnos con guisantes, zanahorias, apio y caldo de cabra. Hervid la mezcla, escurridla y apartadla. Sofreíd cebolla y ajo picados. Mezcladlo con nosotros y echadlo todo en una masa de empanada. Cubridnos con otra masa. Cocednos en un horno de enano hasta que nos doremos. Servidnos en platos y comednos.


  ENSALADA O BURRITO DE ENSALADA CÉSAR CON CABRA


  Cocinadnos y picadnos en dados. Mezcladnos con aliño de ensalada César, lechuga romana cortada a mano, trozos de queso parmesano y picatostes. Servidnos como ensalada o como relleno de un burrito para comer por el camino.


  Si queréis más recetas, consultad a Saehrimnir, ¿vale? Hala.


  Unas últimas palabras del gerente
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  Unas últimas palabras del gerente


  Estimado huésped,


  Tu recorrido por las páginas de esta útil guía está tocando a su fin. Sin embargo, tu existencia en nuestro mundo no ha hecho más que empezar. Te esperan emocionantes aventuras nuevas cada día[4]. ¿Cómo morirás mañana? ¿Y pasado mañana? ¿Y los días siguientes? Las posibilidades son infinitas[5].


  Tal vez tu destino te lleve en otra dirección. Odín te eligió una vez, cuando te captó al morir para que engrosaras las filas de sus einherjar. Puede que te vuelva a elegir, esta vez para emprender una noble misión lejos de la seguridad del Hotel Valhalla. Si se da el caso, ten presente lo siguiente: solo los mejores de los mejores son distinguidos con ese honor. Los que regresan triunfantes ascienden en la jerarquía. A algunos, como Gunilla, Davy Crockett, los Erik e incluso, inexplicablemente, Snorri Sturluson, se les concede un asiento en la mesa de los thanes. Sin embargo, los que fracasan regresan deshonrados… o no regresan, pues la muerte aguarda fuera de la protección del Valhalla.


  De modo que, cuando dejes este libro y apagues la luz, hazte la siguiente pregunta: ¿tienes la fuerza, el coraje y la sabiduría para alcanzar un nivel superior de grandeza? Hago hincapié en que debes ser tú quien te hagas a ti mismo esa pregunta. Ten en cuenta que si tocas el timbre de recepción y me lo preguntas a mí, me veré obligado a recordarte que, aunque ofrecemos toallas extras gratuitamente, las respuestas de ese tipo tienen un coste adicional.


  Gracias y que duermas bien para poder levantarte y librar una gloriosa batalla por la mañana[6].


  
    HELGI,


    
      Gerente del Hotel Valhalla


      Desde 749 E. C.

    

  


  Guía de pronunciación


  GUÍA DE PRONUNCIACIÓN


  *


  *


  
    
      	Aegir

      	Eigir
    


    
      	Aesir

      	Aisir
    


    
      	alf seidr

      	Alfsaider
    


    
      	Alfheim

      	Alfjaim
    


    
      	Asgard

      	Asgard
    


    
      	Balder

      	Balder
    


    
      	Bifrost

      	Bifrost
    


    
      	Brisingamen

      	Brisingamen
    


    
      	dagaz

      	Dagaz
    


    
      	draugr

      	Drauger
    


    
      	Eikthrymir

      	Eiktrimir
    


    
      	einherjar / einherji

      	Einerjar / Einerji
    


    
      	Fenris

      	Fenris
    


    
      	Fjalar

      	Fialar
    


    
      	Fólkvangr

      	Fólkvanger
    


    
      	Frey

      	Fray
    


    
      	Freya

      	Fraya
    


    
      	Frigg

      	Frig
    


    
      	Gerd

      	Gaird
    


    
      	Ginnungagap

      	Ginungagap
    


    
      	Gjalar

      	Giyalar
    


    
      	Gleipnir

      	Glipnir
    


    
      	Gungnir

      	Gungnir
    


    
      	Gunilla

      	Gunila
    


    
      	Heidrún

      	Jeidrún
    


    
      	Heimdal

      	Jamidol
    


    
      	Hel

      	Jel
    


    
      	Helgi

      	Jelgui
    


    
      	Helheim

      	Jiljaim
    


    
      	Hlidskjalf

      	Lidskelf
    


    
      	Hod

      	Jod
    


    
      	Honir

      	Jonir
    


    
      	Hunding

      	Yunding
    


    
      	Idún

      	Idún
    


    
      	Jormungandr

      	Yormungander
    


    
      	Jotun

      	Yotun
    


    
      	Jotunheim

      	Yotunheim
    


    
      	Laeradr

      	Leiradur
    


    
      	Loki

      	Loki
    


    
      	Lyngvi

      	Lingvi
    


    
      	Magni

      	Magni
    


    
      	Midgard

      	Mijdgard
    


    
      	Mimir

      	Nimir
    


    
      	Mjolnir

      	Miolnir
    


    
      	Modi

      	Modi
    


    
      	Muspell

      	Muspel
    


    
      	Muspellheim

      	Muspelaim
    


    
      	Nabbi

      	Nabi
    


    
      	Narvi

      	Narvi
    


    
      	Nidavellir

      	Niduvelir
    


    
      	Nidhogg

      	Nidjog
    


    
      	Niflheim

      	Nifulhaim
    


    
      	Njord

      	Niord
    


    
      	Nornas

      	Nornas
    


    
      	Norumbega

      	Norumbeiga
    


    
      	Odín

      	Odín
    


    
      	Ragnarok

      	Ragnarok
    


    
      	Ran

      	Ran
    


    
      	Ratatosk

      	Ratatosk
    


    
      	Saehrimnir

      	Sijrinmir
    


    
      	Sessrúmnir

      	Sesrumnir
    


    
      	Sif

      	Sif
    


    
      	Skirnir

      	Eskirnir
    


    
      	Sleipnir

      	Eslaipnir
    


    
      	Snorri

      	Esnorri
    


    
      	Sumarbrander

      	Sumarbrander
    


    
      	Surt

      	Surt
    


    
      	svartalf

      	Esvartalf
    


    
      	Svartalfheim

      	Esvartalfaim
    


    
      	Tanngnjóstr

      	Tangiostir
    


    
      	Tanngrisnr

      	Tangrisnir
    


    
      	Thjalfi

      	Tialfi
    


    
      	Thor

      	Tor
    


    
      	Tyr

      	Tir
    


    
      	Utgard-Loki

      	Utgard-Loki
    


    
      	Vala

      	Vala
    


    
      	Valhalla

      	Vallala
    


    
      	Valquiria

      	Valquiria
    


    
      	Vanaheim

      	Vanajeim
    


    
      	Vanir

      	Vanir
    


    
      	Yggdrasil

      	Igdrasil
    


    
      	Ymir

      	Imir
    

  


  Glosario


  GLOSARIO


  *


  *


  
    AEGIR: señor de las olas.


    AESIR: dioses de la guerra, próximos a los humanos.


    ALF SEIDR: magia élfica.


    ALFHEIM: hogar de los elfos de la luz.


    ANGRBODA: de la unión de esta giganta con Loki nacieron el lobo Fenrir, Jormungandr y Hel.


    ASGARD: hogar de los Aesir.


    BALDER: dios de la luz; segundo hijo de Odín y Frigg, y hermano de Hod. Frigg hizo jurar a todas las criaturas terrestres que jamás harían daño a su hijo, pero se olvidó del muérdago. Loki engañó a Hod para que matase a Balder con un dardo hecho de muérdago.


    BIFROST: puente de arcoíris que une Asgard con Midgard.


    BRISINGAMEN: joya característica de Freya consistente en un collar de rubíes y diamantes de belleza sin igual.


    BROK Y SINDRI: enanos que fabricaron el martillo de Thor, Mjolnir.


    EIKTHRYMIR: ciervo del árbol Laeradr cuyos cuernos salpican agua sin parar que se vierte en todos los ríos de los nueve mundos.


    EINHERJAR (EINHERJI, sing.): grandes héroes que han muerto valientemente en la Tierra; soldados del ejército eterno de Odín; se preparan en el Valhalla para el Ragnarok, cuando los más valientes se unirán a Odín contra Loki y los gigantes en la batalla librada del fin del mundo.


    FJALAR Y GJALAR: dos desagradables enanos que mataron a Kvasir.


    FÓLKVANGR: el más allá Vanir de los héroes muertos, gobernado por la diosa Freya.


    FREY: dios de la primavera y el verano, el sol, la lluvia y las cosechas, la abundancia y la fertilidad, el crecimiento y la vitalidad. Frey es el hermano gemelo de Freya y, al igual que su hermana, se asocia con una gran belleza. Es el señor de Alfheim.


    FREYA: diosa del amor; hermana gemela de Frey; gobernanta de Fólkvangr.


    FRIGG: diosa del matrimonio y la maternidad; esposa de Odín y reina de Asgard; madre de Balder y Hod.


    GERI Y FREKI: dos lobos que suelen acompañar a Odín.


    GINNUNGAGAP: vacío primordial; niebla que oculta las apariencias.


    GLEIPNIR: cuerda hecha por enanos para mantener en cautiverio al lobo Fenrir.


    GUNGNIR: lanza de Odín.


    HEIDRÚN: cabra del árbol Laeradr con cuya leche se prepara el hidromiel mágico del Valhalla.


    HEIMDAL: dios de la vigilancia y guardián del Bifrost, la entrada de Asgard.


    HEL: diosa de los muertos deshonrosos, fruto de la aventura de Loki con una giganta.


    HELHEIM: inframundo, gobernado por Hel y habitado por aquellos que murieron de debilidad, vejez o enfermedad.


    HLIDSKJALF: trono de Odín.


    HOD: hermano ciego de Balder.


    HONIR: dios Aesir que, junto con Mimir, se cambió por los dioses Vanir Frey y Njord al final de la guerra entre los Aesir y los Vanir.


    HUGIN Y MUNIN: dos cuervos que llevan a Odín información de todo Midgard.


    IDÚN: diosa que reparte las manzanas de la inmortalidad que mantienen a los dioses jóvenes y llenos de vida.


    JORMUNGANDR: Serpiente del Mundo, fruto de la aventura de Loki con una giganta; su cuerpo es tan largo que envuelve la tierra.


    JOTUN: gigante.


    JOTUNHEIM: hogar de los gigantes.


    KVASIR: dios sabio nacido a partir de la saliva de los Aesir y los Vanir.


    LAERADR: árbol situado en el centro del Salón de Banquetes de los Muertos, en el Valhalla, que contiene animales inmortales que desempeñan tareas concretas.


    LOBO FENRIR: lobo invulnerable producto de la aventura de Loki con una giganta; su poderosa fuerza infunde miedo incluso a los dioses, quienes lo mantienen atado a una roca en una isla. Está destinado a liberarse el día del Ragnarok.


    LOKI: dios de las travesuras, la magia y el artificio; hijo de dos gigantes; experto en magia y transformismo. Se comporta de forma maliciosa y heroica con los dioses asgardianos y la humanidad. Debido al papel que desempeñó en la muerte de Balder, Loki fue encadenado por Odín a tres rocas gigantescas con una serpiente venenosa enroscada sobre su cabeza. El veneno de la serpiente irrita de vez en cuando la cara de Loki, y sus retorcimientos provocan terremotos.


    LYNGVI: la isla del Brezo, donde está atado el lobo Fenrir; la ubicación de la isla cambia cada año a medida que las ramas de Yggdrasil se balancean movidas por los vientos del vacío. Solo sale a la superficie durante la primera luna llena de cada año.


    MAGNI Y MODI: hijos favoritos de Thor, destinados a sobrevivir al Ragnarok.


    MIDGARD: hogar de los humanos.


    MIMIR: dios Aesir que, junto con Honir, se cambió por los dioses Vanir Frey y Njord al final de la guerra entre los Aesir y los Vanir. Cuando a estos últimos dejaron de gustarles sus consejos, le cortaron la cabeza y se la enviaron a Odín. Este colocó la cabeza en una fuente mágica cuya agua le devolvió la vida, y Mimir absorbió todos los conocimientos del Árbol de los Mundos.


    MJOLNIR: martillo de Thor.


    MUSPELHEIM: hogar de los gigantes de fuego y los demonios.


    NARFI: uno de los hijos de Loki, destripado por su hermano Vali, que se convirtió en lobo cuando Loki mató a Balder.


    NIDAVELLIR: hogar de los enanos.


    NIDHOGG: dragón que vive al pie del Árbol de los Mundos y muerde sus raíces.


    NIFLHEIM: mundo del hielo, la niebla y la bruma.


    NJORD: dios de los barcos, los marineros y los pescadores; padre de Frey y Freya.


    NORNAS: tres hermanas que controlan el destino de los dioses y los humanos.


    ODÍN: el «Padre de Todos» y rey de los dioses; dios de la guerra y la muerte, pero también de la poesía y la sabiduría. Al cambiar un ojo por un trago de la Fuente de la Sabiduría, Odín adquirió unos conocimientos sin igual. Posee la capacidad de observar los nueve mundos desde su trono en Asgard; además de su gran palacio, también reside en el Valhalla con los más valientes de los muertos en combate.


    ORO ROJO: moneda de Asgard y el Valhalla.


    RAGNAROK: el día del Juicio Final, cuando los einherjar más valientes se unirán a Odín contra Loki y los gigantes en la batalla librada del fin del mundo.


    RAN: diosa del mar; esposa de Aegir.


    RATATOSK: ardilla invulnerable que corre continuamente arriba y abajo por el Árbol de los Mundos transmitiendo los insultos que el águila que vive en la copa y Nidhogg, el dragón que habita en las raíces, se lanzan el uno al otro.


    SAEHRIMNIR: animal mágico del Valhalla; cada día es sacrificado y cocinado para cenar y cada mañana resucita; su sabor lo elige el comensal.


    SESSRÚMNIR: el Lugar de los Muchos Asientos, mansión de Freya en Fólkvangr.


    SIF: esposa de Thor.


    SKIRNIR: dios; criado y mensajero de Frey.


    SLEIPNIR: corcel de ocho patas de Odín; solo él puede invocarlo. Es otro de los hijos de Loki.


    SNORRI STURLUSON: historiador, poeta y escritor islandés autor de La Edda prosaica.


    SUMARBRANDER: la Espada del Verano.


    SURT: señor de Muspelheim.


    SVARTALF: elfo de la oscuridad, subcategoría de enanos.


    TANNGNJÓSTR Y TANNGRISNR: cabras de Thor que tiran de su carro y le proporcionan sustento diario; después de ser sacrificadas, cocinadas y comidas, pueden resucitar eternamente.


    THANE: señor del Valhalla.


    THJAZI: gigante que secuestró a Idún.


    THOR: dios del trueno; hijo de Odín. Las tormentas son los efectos terrenales de los viajes del poderoso carro de Thor por el cielo, y los relámpagos están provocados por el lanzamiento de su gran martillo, Mjolnir.


    TYR: dios del valor, la ley y el duelo judicial; perdió la mano de un mordisco del lobo Fenrir cuando este fue dominado por los dioses.


    ULLER: dios de las raquetas de nieve y el tiro con arco.


    UTGARD-LOKI: el hechicero más poderoso de Jotunheim; rey de los gigantes de las montañas.


    VALHALLA: paraíso de los guerreros al servicio de Odín.


    VALI: hijo de Loki que se convirtió en lobo cuando su padre mató a Balder; siendo lobo, destripó a su hermano Narfi antes de que le arrancaran las tripas a él también.


    VALQUIRIA: sierva de Odín que escoge a héroes muertos para llevarlos al Valhalla.


    VANAHEIM: hogar de los Vanir.


    VANIR: dioses de la naturaleza; próximos a los elfos.


    YGGDRASIL: el Árbol de los Mundos.


    YMIR: el más grande de los gigantes; padre de los gigantes y los dioses. Murió a manos de Odín y sus hermanos, quienes utilizaron su carne para crear Midgard. Ese hecho marcó el origen del odio cósmico entre los dioses y los gigantes.

  


  Notas


  NOTAS


  
    [1] Todas las publicaciones y los ingresos de las mismas pasarán a ser propiedad del Hotel Valhalla. <<

  


  
    [2] Según rumores sin confirmar, el ingrediente secreto era la sangre de Kvasir, un dios sabio que surgió totalmente formado de una tina de babas divinas. La saliva procedía de los dioses y las diosas, quienes se turnaron para escupir en la cuba con la intención de firmar la tregua que puso fin a la guerra entre los Aesir y los Vanir. Dos desagradables enanos, Fjalar y Gjalar, mataron a Kvasir y mezclaron su sangre con miel para preparar el hidromiel. Es posible que la expresión «sediento de sangre» deba su origen a ese suceso. <<

  


  
    [3] Freya tiró la nota después de leerla. El cuervo vio fugazmente dos palabras: «martillo» y «desaparecido». <<

  


  
    [4] El programa diario de actividades se puede consultar en el vestíbulo. <<

  


  
    [5] La dirección del hotel no se responsabiliza de los daños materiales ni corporales, ni de la muerte causada por ascensor. <<

  


  
    [6] Servicio despertador disponible previa solicitud. Pulsa0 e introduce tu número de habitación y la hora a la que deseas que te despertemos con un toque del cuerno de Heimdal. <<
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