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Ask veit eg standa,

heitir Yggdrasill,

hár baðmur, ausinn

hvíta auri;

þaðan koma döggvar

þær er í dala falla,

stendur æ yir grænn

Urðarbrunni.

Þaðan koma meyjar

margs vitandi

þrjár úr þeim sæ,

er und þolli stendur;

Urð hétu eina,

aðra Verðandi,

skáru á skíði,

Skuld ina þriðju.

Þær lög lögðu,

þær líf kuru

alda börnum,

örlög seggja.
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Ясень я знаю

по имени Иггдрасиль,

древо, омытое

влагою мутной;

росы с него

на долы нисходят;

над источником Урд

зеленеет он вечно.

Мудрые девы

оттуда возникли,

три из ключа

под древом высоким;

Урд имя первой,

вторая Верданди—

резали руны, —

Скульд имя третьей;

судьбы судили,

жизнь выбирали

детям людей,

жребий готовят.

«Старшая Эдда»,  

«Прорицание вёльвы»,  

19–2011 

1 Перевод А. Корсуна. — Здесь и далее примечания переводчика, если 
не указано иное.
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ȚȚȝȜȝȥИȝ
Колода Иггдрасиля основана на скандинавской 

мифологии, высокохудожественно и невероятно 

детально повествующей о многослойных и иногда 

противоречивых событиях. Непросто осознать зна-

чения и теории (кеннинги2)«Эдд», извлечь кодекс по-

ведения из «Ховамол», речей Одина. Именно древ-

ние поэмы и отдельные стихи поэтической «Эдды», 

а также тексты прозаической «Эдды» лежат в ос-

нове мира богов. Но в этом корпусе источников вы 

не найдете текстов с линейным изложением собы-

тий или дуалистичной картиной мира —  это скорее 

запутанный набор взглядов на ценности, страсть 

к приключениям, честность, семью, природу и на-

ходчивость. Миры, боги и все существа связаны 

между собой, даже те, которые внешне конфлик-

туют. Взаимодействия между божествами и про-

чими жителями девяти миров следуют внутрен-

ней естественной логике разрушения, обновления 

и всего, что лежит между этими крайностями. Боги 

2 Кеннинг —  поэтическая перифраза из скальдической поэзии: ясень 
битвы = воин, дорога китов = море.
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уязвимы, несовершенны, но в то же время обладают 

творческим потенциалом и бесконечной мудростью.

Иггдрасиль —  это исполинский ясень, он слу-

жит опорой девяти мирам. Они соединены корня-

ми и ветвями Древа Жизни, и существа, обитающие 

на нем, свободно путешествуют по стволу между ми-

рами, либо подтачивая Иггдрасиль, либо, наоборот, 

поддерживая в нем жизнь. Мировое Древо можно 

рассматривать как символ развития —  и человече-

ства в целом, и каждой личности —  от примитивно-

го к высшему. Дерево описано в «Прорицании вёль-

вы» как гигантский белый ясень, растущий от одного 

из трех источников, расположенных под землей —  

великого моря или источника Урд. Из этого колод-

ца явились три всевидящие сестры, Урд, Верданди 

и Скульд, которые прядут нити человеческих судеб 

и заботятся о Древе Жизни, покрывая его ствол белой 

глиной, которую собирают в окрестностях источника.

В «Эддах» содержится несколько основных тек-

стов, повествующих о богах и людях, о создании 

миров и их гибели. Чаще всего в колоде Иггдраси-

ля будет цитироваться «Эдда» Снорри Стурлусона 

(«Прозаическая Эдда»)3 и «Эдда» Сэмунда Мудро-

го («Поэтическая Эдда»)4. Помимо них здесь будут 

3  Обычно именуется «Младшей Эддой».
4  Обычно именуется «Старшей Эддой».
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«Ховамол» («Речи Высокого»5), фольклор, воспоми-

нания, песни, саги и вымышленные истории. Стихи, 

приведенные здесь, предназначались для деклама-

ции. Обе «Эдды», какими мы их знаем, были запи-

саны в XII веке, на самом деле они намного старше, 

а некоторые тексты и образы и вовсе пришли из глу-

бокой древности. Никто не может с уверенностью 

сказать, когда именно они появились, как долго пе-

редавались из уст в уста, прежде чем были зафикси-

рованы в письменной форме. Когда предания записы-

вали, они, скорее всего, подвергались косметической 

правке, обусловленной реалиями и ценностями того 

времени, когда жил человек, работавший с текстом. 

Заветы язычников, поклонявшихся северным богам, 

были не только мудрыми, но и жестокими.

Оригинальная философия и все истории о бо-

гах изложены на древнескандинавском языке, кото-

рый достаточно близок современному исландскому. 

Поэтому имена в названиях карт приводятся также 

на исландском.

Произношение оригинальных исландских знаков:

á —  произносится как «ау», часто транскриби-

руется как «а»

æ —  произносится как «ай», часто транскри-

бируется как «ээ»

5  Обычно включаются в состав «Старшей Эдды».
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ö —  произносится как «ё»

ú —  произносится как долгое «у»

ð —  произносится как межзубное «д»

þ —  произносится как межзубное «т»

Использование карт

Карты колоды Иггдрасиля нельзя разделить на более 

или менее значимые, подобно обычным гадальным, 

но некоторые из них в силу своего статуса имеют более 

широкое применение. В колоде девять наборов по девять 

карт: это девять сущностей каждого из девяти миров. 

Все карты в книге пронумерованы; номера от едини-

цы до четверки присвоены более могущественным кар-

там, но и остальные карты также имеют собственную 

уникальную ценность. Пожалуйста, не забывайте, что 

в раскладе Иггдрасиля есть несколько элементов, спо-

собных оказать влияние на каждую отдельную карту.

Во-первых, это место карты в раскладе: напри-

мер, сильнейшая из всех возможных комбинаций —  

Один в Асгарде, сопровождаемый Фрейей или Фригг, 

в Альвхейме или Мидгарде. Если карта персонажа ока-

зывается в том мире, к которому он принадлежит, это 

усиливает ее значение. Хотя все девять миров Иггд-

расиля соединены и взаимосвязаны (поэтому редко 

бывает, чтобы какой-то мир ослаблял действие кар-

ты), позиция карты в определенном мире добавляет 
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новые оттенки к ее исходному значению. Например, 

если Фрейя, принадлежащая Асгарду, оказывается 

в Альвхейме, связанном с ее родней, то сферой ее вли-

яния станут потенциальные будущие отношения во-

прошающего; если же она оказывается в Нифльхейме —  

подсознательные и, возможно, нерешенные вопросы, 

связанные с этой богиней как покровительницей люб-

ви и сексуальности.

Мы также рекомендуем читателю держать в уме 

все карты сразу и трактовать расклад как единое це-

лое. В общем можно сказать (для наглядности силь-

но упрощая), что карты из Хельхейма, Свартальвхей-

ма, Муспельхейма и Нифльхейма относятся к области 

подсознательного, в то время как карты Йотунхейма, 

Двергхейма, Асгарда и Альвхейма —  к сознательным 

устремлениям и силе воли вопрошающего. Существа, 

украшающие карты, связаны между собой —  точ-

но так же, как и миры, —  иногда узами дружбы или 

вражды, иногда родственными отношениями. Все это 

необходимо помнить, толкуя получившийся расклад. 

Со временем читатель лучше познакомится с персо-

нажами карт и их взаимосвязью, а пустые страницы 

в книге оставлены специально, чтобы делать заметки, 

добавлять значения и методы использования колоды.

Нам кажется, что языческая мифология по сути сво-

ей является творческой и легко постигаемой на многих 

уровнях. В процессе работы над колодой мы старались 
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подавать мифологию и фольклор в чистом виде, без 

примеси дуалистичной системы ценностей христиан-

ства, ведь это влияет на толкование карт. Ключ к се-

верному язычеству —  не делить мир на черное и белое. 

Значение каждой карты взято из мифов и фольклора, 

из историй о приключениях богов, людей, альвов, кар-

ликов и великанов —  в общей сложности это восемь-

десят один персонаж колоды. Мы предлагаем читате-

лю поближе познакомиться со скандинавской поэзией, 

чтобы он мог интуитивно толковать карты, исходя 

из собственного понимания героев и миров. Север-

ная мифология и фольклор, как и любая хорошая поэ-

зия, дают возможность для свободной интерпретации. 

Мы полагаем, что цель мифов —  прославить индиви-

дуальность, выразить уважение ко всему творческому 

и напомнить, что в каждом из нас есть как светлая, так 

и темная сторона. Это восхваление того, кто не боится 

приключений, настойчивое побуждение жить в един-

стве с природой, уважать ее как свою семью, помнить 

о том, что мы с ней неразрывно связаны, и если эти 

связи будут разрушены, то мир погибнет, а с ним —  

и мы. Красота, жестокость и непредсказуемость мифов 

не в последнюю очередь связаны с амбивалентностью 

богов —  событие, внешне негативное, может прине-

сти много добра, а очевидно добрый поступок —  при-

вести к разрушительным последствиям. Ничто не яв-

ляется таким, каким кажется, нет ничего плохого или 
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хорошего в чистом виде. У персоналий, событий и мест 

есть многогранный набор качеств, и интерпретировать 

их можно бесконечно.

Животный символизм

В северной мифологии многочисленные животные 

помогают и служат богам или выступают в качестве 

активных участников создания, разрушения и после-

дующего восстановления мира. Часть зверей обитает 

на дереве жизни: великий змей, дракон Нидхёгг, грызет 

его корни; шустрая белка Рататоск бегает по его ство-

лу вверх и вниз, передавая сообщения; олени и птицы; 

сокол, сидящий между глаз орла. Часть этого бести-

ария активно участвует в Рагнарёке —  это двое от-

прысков Локи, гигантский волк Фенрир и змей Йор-

мунганд, удерживающий Мидгард, мир людей. Ничто 

не является таким, каким кажется, когда дело доходит 

до мифологии и до ее персонажей родом из живот-

ного царства, и символизм подобных образов можно 

толковать очень по-разному. Возможно, наиболее оче-

видный из них —  что они олицетворяют духов при-

роды, а мы —  единое целое с ними.

Одина сопровождают два ворона, приносящие ему 

новости, а ездит он на восьминогом жеребце Слейпни-

ре. Богиня Гна также является хозяйкой лошади, наде-

ленной волшебными свойствами —  она может скакать 

по воде и воздуху и даже путешествовать во времени. 


