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KLANKULTURERNA — BJORNAR OCH VARGAR

En  granskning av  de  ledande
klankulturerna 1 landet Narg
Likheter och skillnader 1 kulfur och

beteende

For att ingen ska tro nat annat sa inleder
jag med att sdga, att Bjornaklanen och
Vargaklanen INTE skiljer sig sarskilt mycket
at. De skulle inte ha sa svart att leva sida
vid sida, om de bara ldrde sig det. Men de
ar alldeles for tjockskalliga for det, och de
kommer alltid att vara fiender, stridande
om makten i Narg, om inte for nagot annat
sa for principens skull. S4 da var det utrett.
Och nu da, vad dr det for skillnad mellan
de tva klanerna?

1. Attityd till livet

Bjornaklanen dr den klan som njuter mer
av livet, de tar det lugnt och stressar inte
upp sig i onddan. Man kunde vil sdga att
de dr lata. De har lagar och regler, ordning

och disciplin, fast mest for sakens skull, och
for att det dr lattare, dvs. mindre jobbigt, att
halla koll pa riket da. De dr dock déliga pa
att kolla upp att folk héller dessa regler. De
ar kanske en aning godtrogna nar de utgdr
ifran att minniskan i grunden ar god och
att hon nog foljer lagarna utan att man
behdver kolla det, att lagarna dr for deras
basta, och de lagar som inte dr sa bra i
praktiken kan de ju hoppa Over.
Huvudsaken ér inte att man foljer reglerna,
man g0r bara det man finner vettigt.

Vargaklanen dr den mer organiserade,
noggranna, laglydiga och Overhuvudtaget
den mer utldndskt inspirerade. De vill alltid
skapa ett perfekt samhalle med perfekta
lagar, ingen brottslighet, ordning ger ett
lyckligt folk. De forsoker kolla upp att folk
foljer lagar, men dven de trottnar ganska
fort. De dr trots allt bara mdnniskor.

2. Fysiska skillnader

Det faktum att klanerna tagit sina namn
efter just bjornen och vargen dr ingen



slump. Klanerna dr valdigt lingt stora
slakter med maktbegdr, utomstdende kan
givetvis komma med. Men de dr bara
toppen, Narg utgdrs av de vanliga
invdnarna och av den undre virlden till
storsta delen. Bjornaklanens anhidngare dr
vanligtvis (Obs! Detta gdller givetvis inte
alla klananhdngare, det dr bara en allmin
sanning, kanske en oréttvis sddan, men det
ar typiska bilden) storre, rundare om
magen, langsammare, sover mer, super mer
och dter mer. Vargaklanen dr pa samma
satt  smalare, kvickare @ och  mer
disciplinerade. De ar de mer
tavlingsinriktade, medan bjornarna har
kdmpalekar, men huvudsaken dr inte vem
som vinner.

3. Satt och beteende

Bjornaklanen dr glomsk, lata och ljuger ofta
for att rdadda sitt eget skinn. De dr mest ute
efter makt for att de ger dem rikedomar,
mat, dryck och ett liv i lyx.

Vargaklanen soker makten for maktens
egen skull, att verkligen kunna kdnna att
man kan g0ra vad man vill, att man styr ett
land. De vill landets bdsta hela tiden och
man kan drligt sdga att de rdddar landet
fran Bjornaklanens armar gang pa gang.

4. Konsekvenserna vid klanbyte och de
kolliderande kulturerna

Den vanliga Nargbon marker givetvis av
om det sker ett klanbyte, det dr trots allt en
stor hdndelse som inte intréffar oftare 4n pa
sin hojd en gdng per hundra ar. Det pratas
om det lange pa forhand, diskussionerna
om hur, var och nidr det kommer att ske.
Det dr trots allt skifte av makten i det land
man bor i, skifte av lite tveksam natur. Man
ar lite orolig givetvis, det har ju funkat bra
med den nuvarande klanen, den nya
klanen har kanske en massa underliga
funderingar. Det finns ju ocksa de som ar
trotta pa den gamla klanen och vilkomnar
bytet. Sedan finns det de som inte alls gillar
det, utan vintar en massa ont med den nya
klanen. Det dr sdllan nan hemlighet nér det

ar pa gang, och man star aldrig
overrumplad ndr det verkligen sker. Sedan
pratas det vidare om det en viss tid, fran ett
par manader riktigt intensivt till ett par ar
efter, ndr det inte dr sa aktuellt ldngre.

Skillnaderna mairks oftast de fOrsta
manaderna och aren, dd klanen dr extra
noga med att deras reformer utfdrs noga
och har mycket vakter i rorelse for att
lugna folket och motverka upprors- och
revolutionsstimningar. Sedan nar de finner
sig tillrdtta med sin makt brukar de slappna
av i sina krav, och efter nat dr dr livet
ndstan precis likadant som innan, for den
vanlige Nargbon alltsd. Deras liv fortsétter
som tidigare. Infor klanbyten brukar en del
hamstra upp, man vet ju aldrig vad som
kan hdnda, men det har alltid varit i
onddan.

Den vanliga manniskan dr alltsa i de flesta
fall varken det ena eller det andra. De
blandar sig inte i klangdrat mer dn de
maste. Visst dlskar de att prata om det,
gnélla over hur daligt stallt det dr i riket,
och efter klanbytet inte sena med att klaga
over de daliga fordndringar som gjorts.
Nargborna dr inget politiskt, intrigerande
folk overlag. Det dr absolut ingen absolut
sanning, de flesta organisationer, speciellt i
undre virlden infrigerar ofta helt valdsamt,
ett bra exempel pd det dr Tjuvgillet, som
gick under mest pa grund av inre konflikt
och maktspel. Men inte ens i toppen, i
klanerna och maktstrukturen syns det si
mycket byrdkrati och falskhet, som man
kunde vinta sig i manga lander.

Det aktuella klanbytet dr historiskt sett
ingen speciell hindelse. Det enda
anmadrkningsviarda denna gang, var den
fart det skedde med. Man hade just och just
hunnit borja hora rykten om det, sa var det
mitt 1 allt dver. Omstallningen kom darfor
lite hastigare dn vanligt och oron i undre
virlden var extra stor.

Men det maste sdgas dnnu att detta dr en
jamforelse och ger bilden av en valdigt
strikt och ickefestande klan, véltrdnade och



smala. Detta dr relativt, men skillnaden ar
inte stor. Det dr i princip endast Nargbor
som kan se skillnaderna, och dd Nargbor
som verkligen dr insatt i klanerna. For de
flesta invanare ter de sig som vildigt lika.
De som marker bdst av klanbytet, och oftast
da det dr Vargaklanen som tar makten, dr
den undre vidrlden. Det dr alltid de som
Vargaklanen forst vill ha dndring pa.

KORTFATTAT OM LIVET I NARG
Livet i en by

En sak som dr genomgdende i alla byar i
hela landet dr att alla vet sin plats. Var och
en vet sin bestimda uppgift. Alla fran sma
barn till dldringar vet vad just den sjalv
skall bidra med.

En by kan ha sin grupp av jdgare som ser
till att hela byn far sin beskdrda del av
jaktbyten. P4 samma sitt finns det de som
har hand om byns far och annan boskap.
De flesta byarna har sin egen grovsmed och
dyl. Alla hjdlps at och byteshandel ar
mycket vanligt bland byborna. (I de allra
minsta byarna har det gatt sd langt att de
till och med hjilps 4t med all mat och all
tviatt m.m.) Den som latar sig far snabbt
daligt rykte och ofta tar man tag i saken
mycket snabbt. Antingen jagas latmasken
bort fran byn eller sa ser man till att
han/hon skdrper sig.

Redan fran unga ar far barnen ldra sig att
hjélpa till sa gott det gar. Mata kaninerna,
sopa golv och hdnga upp klader pa tork ar
vanliga sysslor for de lite yngre. Byns
aldringar berdttar sagor for barnen medan
fordldrarna arbetar, och barnen uppfostras
pa sa satt lika mycket av de dldre i byn som
av sina egna foraldrar.

Denna gemenskap och detta samarbete gor
sa att granser mellan olika samhéllsklasser
sedan lange suddats ut. Alla dr lika mycket
viarda och man ser inte ner pd nagon bara
for att den tex. Inte har lika mycket pengar

eller lika stort hus som en sjdlv. Barnen
respekteras inte mindre bara for att de dr
yngre, ty dven de har sina funktioner och
andamal.

Kommer en framling till byn for att sla sig
ner dr alla lite misstinksamma mot
nykomlingen innan den bevisat att den har
nagot att erbjuda byn. Ingen accepterar en
snyltare. Ndar nykomlingen val hédvdat sig
sjdlv. som en nyttofull bybo tar det inte
lange innan han/hon ses som en naturlig
del 1 gemenskapen. Snabbt glommer folk
bort att personen inte bott i byn en alltfor
lang tid.

En vandrare som bara stannar till vid byn
ar oftast varmt vidlkommen, eftersom byn
pa sa sitt far nyheter om vad som hiander
ute i landet. Och sa ldnge som gdsten inte
stannar alltfor ldnge bjuder man gdrna pa
lite mat och en sovplats i stallet. Dock ar
man alltid lite misstdanksam mot framlingar,
och haller darfor ett vakande 6ga pa gdsten.
Giasten bor hos den familj som rakar ha
mest plats just da. De flesta byar har
namligen ingen hdvding, som kanske
annars hade hyst in gisten.

Byarna 1 Narg dr i Overlag ganska
demokratiska, dven om det alltid finns de
som har mer att sdga till om dn andra. I de
lite storre byarna kan man dock ha tagit
modell av stadernas sitt att vara och rostat
fram nagon som under en viss tid dr nagot
av en hovding.

Livet i en stad

Stadslivet skiljer sig mycket fran livet i en
by. I en stad hjdlps man inte alls at pa
samma sitt, av den enkla orsaken att det
finns for mycket folk pd samma stdlle. Man
har helt enkelt inte samma kontakt med
sina medmanniskor.

I stdderna idkas inte byteshandel pd samma
satt som 1 byarna. Har dr det mynt som
gédller. Vill man ha brod képer man av
nagon bagare i staden. Vill man ha kott
sOker man upp en slaktarbod. Vill man inte



tvitta sina egna kldder kan man betala en
tvattare/tvatterska att gora jobbet for ens
rakning.

I stiderna  finns mycket Kklarare
samhillsklasser dn i byarna. Har man
mycket pengar dr det latt att se ner pa de
fattigare. Aven om det inte finns nagon
direkt adel i Narg finns de alltid de som
anser sig sta dver andra. Vissa till och med
ger sig sjdlv nagon snitsig titel de hort att
folk i andra linder anviander sig av. Detta
har lett till att bl.a. Erima kryllar av folk
som kallar sig baron eller grevinna etc.
Oftast tar ”vanligt” folk det med en
klackspark. ”Lat de ha sina titlar om de vill,
oss ror det inte”. Ofta dr det hdrskarklanens
ndarmaste vianner som ger sig sjdlv dessa
titlar. Och dven om hérskarklanerna dr allt
annat dn adliga vill de gdrna kalla sig for
”Nargs hov” eller andra 16jliga pafund. Den
vanliga stadsbon bara fnyser och fortsatter
med sitt.

Overlag finns det mycket lite solidaritet i
stdderna, ”Skot dina egna affarer och lagg
inte ndsan i blot” tycks vara den allmédnna
regeln. En man eller kvinna kan bli slagen
mitt pd gatan utan att ndgon gOr nagot at
saken. Stolder och viéldtdkter dr inte
ovanliga, speciellt da Bjornaklanen gidng pa
gang visat att de inte tar sa hart pa saken.
Stold och liknande saker dr inget man hojer
pa dgonbrynet pa, sa linge man sjalv eller
nagon av ens vianner inte drabbas forstas,
da blir det minsann stort stahe;j.

En framling i staden ldgger man knappt
marke till, det finns sd manga av dem. Folk
kommer och gar, utan att rubba stadens liv
desto mer. Men en framling har ingen
gastfrihet att finna i stdderna, folk vagar
eller vill inte lata en framling sova i deras
hem. Ddremot finns det gott om virdshus
som hyser in gaster for ndgra guldmynt per
natt.

Staderna  styrs av  mdinniskor  som
hadrskarklanens hovding speciellt valt ut.
Dessa har full bestaimmanderitt, men
paverkas dnda mycket av stadsbornas

asikter. Varfor riskera att fa folket emot sig,
en kniv mellan skuldrorna dyker upp sd
latt...

Relationer

Giftermal i Narg dr ingen stor grej. Det
kravs ingen speciell ceremoni for att gora
det officiellt. Det enda som sker dr att
personerna i fraga flyttar in tillsammans.
Det brukar dock vara en sed att de ger
varandra varsin gava, ofta en med ndgon
fin tanke bakom. Detta betyder forstas inte
att det inte skulle hallas en fest till
makarnas dral Nej, varje chans till fest tas
nog till vara pa.

Att bryta giftermalet dr inte heller nagon
stor sak. Det dr inget som ndgon bryr sig
desto mera om. Det enda som hdnder ar att
nagon part flyttar ut. Det dr dock ganska
sillan ndgot sant sker i Narg. Landets
befolkning dr dnda sa pass envisa att de inte
ger upp i forsta taget, finns det problem i
forhallandet sa forsdker de 16sa dem pd
andra satt dn att vianda ryggen till.

Att flytta in tillsammans behdver inte vara
nagot sexuellt. Att tvd kvinnor flyttar in
tillsammans dr ingenting som de flesta bryr
sig om, lika stor fest blir det for det!
Homosexuell kdrlek dr kanske inte sa
vanlig 1 Narg, men visst hdnder det. Det adr
ingenting mer med den saken. ”Ni har
hittat varandra, grattis!”

Att fa barn dr aldrig ”fel” eller skamligt.
Aven om fadern dr okind, eller nagot
liknande. Man pratar inte om bastarder
eller odktingar, alla barn f{Ortjanar att
komma till vérlden. 1-2 barn per familj dr
det normala i Narg. Tre barn dr redan
ganska manga.

UNDRE VARLDEN
Narg dr inget forbrytarland. Det dr klart att

brott inte accepteras, att det finns straff for
sadana som bryter mot lagen. Men landets



undre virld dr inte bara viletablerad, den
sitter djupt rotad i landets folksjdl. Det dr
helt otdnkbart att tdnka sig att kriminalitet
inte skulle existera i Narg. Huruvida landet
skulle klara sig utan exempelvis all den
olagliga smugglingen dr man inte ense om,
den nya hdrskarklanen dr dvertygad om att
det inte bara dr mojligt, utan dven skulle
fora landet framat pd manga sétt.

Den undre védrlden tiacker ett mycket brett
omrdade, och grianserna dr inte alls klara.
Det dr inte bara direkt brottsliga yrken som
ar del av den, utan dven yrken och
personer som anses lite skumma och
tvivelaktiga till sin natur, utan att vara
direkt olagliga brukar ses som en del av den
undre vidrlden. Tjuvar, rovare, pirater,
smugglare, svindlare, utpressare, skokor,
lonnmdordare och prisjdgare kan alla kallas
yrken inom den undre virlden. Inte bara
for att det dr en egen liten vérld i sig, det
finns  bade utbildning  och en
arbetsmarknad for allt sadant.

Nagon konsekvent struktur for all skum
verksamhet finns det inte i Narg. Det som
ddremot finns dr gillen for vissa av dessa
yrken. Vissa yrken behdver ingen
organisation, vissa dr sa svargripliga att det
inte gar att organisera, men det finns de
som har, och vissa av dem dr mycket
maktiga, inte bara inom den undre varlden,
utan dven ute i det stora samhallet. I manga
fall dr det dessa gillen som kan driva
landets utveckling och foéra skeenden
framat, eftersom deras tankar oftast dr de
modernaste. Det dr ocksa inom gillena man
hittar de maktgirigaste, slugaste och
hadnsynslosaste 1 kanske hela Narg. Bade
inom dessa gillen och mellan dem rdder
ofta stor fientlighet, girighet, misstro och
rivalitet.

De skuggyrken som brukar rdknas ha
nagon form av samarbete som ger dem
nagon fordel dr foljande, uppriknat efter
hur stor makt de uppskattas ha i undre
varlden och i hela Narg:

1. Tjuvar

Utan tvekan det storsta av alla undre
varldens yrken, och éverhuvudtaget dr det
sa vanligt att det endast dr de primdra
yrkena som bonder och jdgarna som
sysselsdtter fler i Narg. Tjuvarnas gille dr
biade det storsta och maktigaste av de
ljusskygga gillena. Det dr dock ett vildigt

invecklat  system, med stora inre
motsdttningar och en inte alltid helt
kontrollerad organisation. Trots detta

omtalas gillet med mycket stor respekt och
dess ledare antas vara hogt uppsatta och
vildigt maiktiga i samhallet, mycket tack
vare dess storlek.

2. Lonnmaordare

Sett till antalet utdvare dr detta inget stort
yrke, men dess gille omtalas med fruktan.
Organisationen saknar helt motstycke i
Narg, vad giller kontroll dver bade sina
medlemmar, alla utdvare av yrket, de flesta
mord som alls sker, och Overhuvudtaget
hela landet. Det har pastatts bade har och
var pa lonnkrogar att gillet om det sa ville
kunde ta Over och styra landet, ndgon
vagar sig till och med pa att hdvda att sa
redan sker. Och faktum dr att det inte dr en
omdjlig tanke, for den som skulle kdnna till
hela gillets vidd. Men det gOr ingen,
eftersom gillet dven tycks kontrollera vad
folk vet om den.

3. Smugglare

Efter tjuvarna dr smugglarna de talrikaste,
och deras ndrvaro syns mycket tydligt i hela
landet, eftersom deras varor alltid ar
eftertraktade, och de personer som den
vanliga ménniskan har mest kontakt med.
Dérfor kan de anses ha stor makt, men det
gdller inte deras gille. De har en
organisation som ingen egentligen vet
varfor den existerar. Den dr helt
oorganiserad, har ingen betydelse for
smugglingen 1 praktiken och saknar
egentligen helt makt bland utdvarna av
detta bland vargaklanen mest hatade yrket,
for att den forgiftat hela samhallet.



4. Spioner

Om det finns nagon som har mer kontroll
Over vad som sker 1 landet dn
lonnmordarna sd dr det spionerna. Men de
anviander inte sin information enbart for
egen nytta utan sdljer den vidare, vilket dr
vad deras yrke gar ut pa. Tanken att kunna
leva pd spioneri dr inte helt gammal i Narg,
daven om gammal, god tjuvlyssning dr det.
Troligen har idén kommit utifrdn. Detta
innebdr att inte heller deras gille dr sa
gammalt och darfor inte dnnu sd maktigt
som det kan komma att bli. Om deras
organisation nu kan kalla gille, det dr mer
en central ddr all information passerar,
yrket skulle vara mycket mer begrdnsat
utan det. Det dr ett yrke och ett gille under
utveckling, men dnda vilorganiserat och
med dnda en viss makt Sver saker och ting,
eftersom falsk information kan stilla till det
ordentligt ibland.

5. Hélare

Gransen mellan handelsman och hilare ar
mycket diffus och kanske inte dr vird att
soka fram i ett land som Narg. De flesta
handelsmédn har varor som kommit pa
oklara vdgar, men regelrdtta hilare, som
helt forsorjer sig pa tjuv- och smuggelgods,
finns det dven hel del av. Hederliga
handelsmédn kan dock utan oro silja sina
varor Overallt, medan hdilarna maste ta
vissa forsiktighetsatgdrder. Detta har lett till
att hdlare har ett gott samarbete och
kontakterna dem emellan dr vilutvecklade.
De har inget egentligt gille, utan det har
istdllet vuxit fram genom aren ett natverk
som ersatt behovet av organisation.

6. Prisjdgare

P4 alla sdtt det minsta yrket i sdllskapet. Det
ar inte alls nagon sjdlvklarhet att de ndmns
i detta sammanhang, manga skulle nog
hoja ett foraktfullt 6gonbryn. De dr fa och
de har ett mycket 16st sammanhallet gille,
som dr ganska oviktigt i deras yrke. Deras
antal ger dem heller ingen ndmnvard makt.
De dr inte ens speciellt olagliga, tvdrtom sa

jagar de sadana som bryter mot lagen. Men
de dr dnda illa omtyckta, eller kanske just
darfor.

Enligt storlek rangordnas yrkena sahér:

1. Tjuvar

2. Smugglare

3. Spioner

4. Hélare

5. Lonnmdordare
6. Prisjagare

Och enligt organisation (dvs. hur
organiserade de dr och hur utvecklat deras
gille dr):

1. Lonnmordare
2. Tjuvar

3. Spioner

4. Smugglare

5. Hélare

6. Prisjagare

Livet i undre varlden

Langt ifran alla som sysslar med
olagligheter gor det pa heltid. Smugglare
maste ha nagot annat jobb under vintern
ndr det inte dr sdsong, hdlare fungerar ofta
ocksa som helt vanliga handelsmdn och
manga stjdl bara da det inte annars rdacker
till med pengar eller mat. Darfor dr manga
vildigt lite insatta i den verkliga undre
virlden, for det finns verkligen en sadan
riktig varld. For de som endast har fuffens
att ty sig till 4r denna varld mycket verklig,
och mycket hard. En majoritet 4r uppvuxna
i stdder, som ju innebdr ett tuffare klimat
an livet 1 en by. En tuffare, kyligare
omgivning ddr man inte viander sig om en
gang utan bara tinker till sitt eget basta.
Och detta avspeglas i undre virlden, fast da
annu virre. Hiar skyr man sillan nagra
medel for att aktivt se till sitt eget basta och
ingen annan dr bittre dn det. Sjalvklart
gdller inga lagar, hdr giller det verkligen
att vara en dverlevare. Ar man inte stark
eller smidig, méste man vara smart, annars
dukar man under. Pa 16nnkrogar rader det
en raare stimning och hela den undre



virlden genomsyras av misstainksamhet, av
sjdlvklara orsaker.

Det dr just 10nnkrogarna som utgdr den
mest bekanta och konkreta virlden for de
ohederliga. Visst finns det i de riktigt stora
staderna vissa stadsdelar som dr tillhall for
skumma typer och gillena har ju ofta sina
knutpunkter ddr. Men som brottsling
tvingas man alltid vara pa resande fot, och
da dr krogarna en trygghet, en fast punkt i
en osdker tillvaro. Nar man pratar om den
undre virlden och wundrar var den
egentligen ligger, sd dr det just pa
Ionnkrogarna, i grander, dvergivna ruckel i
hamnen och andra morka platser for den
skuggtorstande.

SMUGGLING I NARG
Historia

Under en av Vargaklanens eror, for sa
linge sedan att ingen kan minnas nér,
stiftades en lag om att alla varor som fordes
in i landet skulle gora det under klanens
overvakning. I praktiken innebar detta att
all handel med andra ldander skottes av
Vargaklanen. Ingenting var tillatet att fora
in pa nagot annat sitt eftersom de ville ha
fullstandig kontroll.

Det jordnidra folket i Narg kunde fOrstas
aldrig forsta detta och det tog inte linge
innan smuggling var en etablerad
sysselsattning. De som tidigare livnart sig
som handelsmén pd havet skulle annars ha
blivit arbetslosa. Alla var medvetna om att
smuggling pagick och Vargaklanen gjorde
allt for att stoppa det. De satsade mycket pa
att utveckla en flotta med den allra nyaste
batbyggartekniken som skulle bekdmpa
smugglingen. Narg har aldrig kunnat
bygga storre skepp och i jamforelse med
andra linder skulle nog deras skutor te sig
ganska ansprakslosa.

Den tid da smugglingen var ung kom alltsa
att prédglas av ndgot som ndrmast kunde

kallas krig, mellan klanens anhdngare och
smugglarna som var vanliga méidnniskor.
Haven fylldes av vrakdelar och vatinet
fargades rott av blod fran bada sidorna. Det
var under denna tid som Smugglargillet
grundades for att skapa en enad front mot
fortryckarna. I efterhand kan man tycka att
det var oklokt eftersom att skapa nagot nytt
under kaos inte leder till ndgot annat dn
mer kaos. Just ddrfér har Smugglargillet
aldrig fatt fotfaste i smugglarnas vardag
och har ingen som helst praktisk betydelse.

Manga dr berdttelserna om hjdlteddd fran
denna tid och smugglare dr aldrig sena att
ta upp dessa tider till samtal vid bordet pa
krogen. Hur som helst sa mattades
stridigheterna sa smaningom av utan att
nagon stod som segrare.

Idag

Kriget mot smugglingen pagar fortfarande
men inte i samma utstriackning. Aven under
Bjornaklanens styren giller detta, men de
satter inte sa stor energi pa att folja upp
lagen och jaga smugglare. Darfor dr det
ganska mycket ldttare att bedriva
smuggling under deras tid, men nir
Vargaklanen tar Over blir det dtminstone i
borjan ofta svara tider for de ohederliga
handelsmédnnen.

Alla smugglare i Narg inskaffar sina varor i
stort sett fran samma stille, en ¢ langt ute i
havet Osterskum som heter Vesz Almak. On
ar en samlingsplats for mdnga linder och
varor fran alla hall och kanter byter dgare
ddr. Man skulle tro att dven information
och dylikt byter dgare, men sa dr inte fallet.
For Nargborna dr on och dess befolkning
ganska mystisk, likasa de minniskor som
handlar ddr. Nargs smugglare vet inte
mycket om folks hemldnder, var de ligger
och hur de fungerar. Ingen vill avsldja
desto mer detaljer av rddsla for att
informationen kunde anvindas i illvilliga
syften. Man dr endast ddr for affdrernas
skull.



De vanligaste varorna som hiamtas till Narg
ar droger och gifter. Bland dem dr det
Lyckorus och Sorgelyft, vars ravaror inte
finns 1 Nargs flora, som totalt dominerar
marknaden. Lyckorus finns i midngder och
massor att kopa fran Oon och dr darfor
relativt billigt i Narg. Sorgelyft ddremot dr
exklusivt och priserna skyhdga. Vidare tar
man in metaller till landet, eftersom
marken i Narg inte innehaller s4 mycket
metaller och den som finns dr av dalig
kvalitet. Metallen sédljs vidare till halare
som i sin tur sdljer vidare till smeder. Man
importerar dven firdiga vapen fran
utlandet. Dessa dr billigare dn de inhemska,
men haller betydligt simre kvalitet. Annat
som kommer in i landet med smugglarna ar
papper, finare tyger och ddelstenar av olika
slag.

Den populdraste varan av alla som
smugglarna for fran Narg till Vesz Almak
ar de vapen som nargiska smeder tillverkat.
Narg dr kint for den mycket goda kvalitet
som allehanda vapen dérifran haller. Aven
smycken fran Narg haller hog klass och
séljer bra pa on. Annat som exporteras med
smugglarna dr ylletyger, 61, mjod och tjdra.

Narg har ett utvecklat nidt av
smuggelhamnar, dolda handelsplatser och
sociala  kontakter. Yrket dr valdigt
sasongsbaserat eftersom alla vatten nira
kusten och i floder fryser till is under
vintern. Lingre ut i Osterskum dr det dock
Oppet vatten, detta gOr handeln svar.
Manga smugglare kan Svervintra pd nagon
Ionnkrog eftersom smuggling dr valdigt
Ionsamt om man behérskar sitt yrke.

Anda tills for nagra ar sedan var det endast
muntliga kontrakt som uppgjordes mellan
smugglare, hdlare och hamnégare. Detta
har dock visat sig vara for osdkert och
instabilt, sa idag gOrs alla kontrakt
skriftligt.

ERIMAS TJUVGILLE

Det storsta och egentligen det enda riktiga
tjuvgillet i Narg. De andra tjuvgillena ar
mest bara sma grupper av smatjuvar som
samlat ihop sig, de saknar den organisation
och ordning som Erimas tjuvgille har.

Fran att fran borjan ”bara” kontrollerat
Erimas undre vérld kontrollerar de numera
ndstan alla storre stdder. For en tjuv som
inte tillhor Tjuvgillet dr det mycket farligt
att pa eget bevag vittja fickor i nagon av
dessa stdader. Ofta leder det till doden, och
ens sista syn dr ofta en av De Svurna. Detta
ar en mycket stor orsak till varfér manga
QOr allt for att slippa med i gillet. Vem som
helst slipper dock inte. For att halla
standarden upp ordnas intagningsprov,
praktiska sadana. Svarighetsgraden pa
proven varierar, beroende pa vilket humor
Rédet ar pa.

D4 man vil kommit in i Tjuvgillet skall
man betala 6 guldmynt vartannat manvarv.
Det enda man far for denna pengasumma
dr ratten att stjdla i stdderna som
kontrolleras av Tjuvgillet utan att fa De
Svurna efter sig. Det dr allt. Man far inget

skydd.
Radet

Tjuvgillet har inte en ledare, utan tre.
Tillsammans bildar de det sk Radet.
Radsmedlemmarnas kon spelar ingen roll.
Det viktiga dr att Radet mdste bestd av en
ung, en dldre och en gammal. Detta for att
balansera Rddet. Den unges idér, den dldres
sans och den gamles erfarenhet och
visdom. D4 den gamle dor ”flyttas” den
dldre upp pa den avlidnes plats, den unge
tar den dldres plats. Sedan kallar man in till
Stormote, dar en ny radsmedlem viljs.
Varje sada far stdlla upp med en kandidat.
En Overtjuv kan inte viljas in i Radet. Av
alla kandidater viljer Radet ut tre stycken.
Sedan far Undertjuvarna, samt
Overtjuvarna, rosta mellan dem. Mycket
sdllan, for att inte sdga aldrig, brukar



samtliga Overleva. Mutorna dr manga och
utan allianser klarar man sig inte.

Detta system motsatter sig manga, eftersom
aldern i Radet kan variera stort. En gang i
Tjuvgillets historia gick det till och med sa
langt att den dldsta i Rddet var endast 20 ar
gammal. Sana slags Rdd har dock en
tendens att vara mycket kortlivade. Ofta
kommer samtliga i Radet till modtes en
snabb och misstanksam dod. Nar detta
hdander samlas alla tjuvar av Tjuvgillet som
rakat vara inom en tre dagars radie fran
Erima for att vilja nya radsmedlemmar,
denna gang i de passande dldrarna Aven de
som inte tagits upp av ndgon sada. Detta
val kan halla p4d i flera veckor och dodsfall
hor inte till ovanligheterna.

De Svurna

Rédet dr allsmaktigt. Fattar alla beslut m.m.
De dr den domande makten. Sedan har de
sina speciellt utvalda som ser till att
besluten verkstills. De dr 6 stycken och
kallas De Svurna. De dr svurna att lyda
Radets minsta befallning. De Svurna ar
Nargs mest fruktade yrkesmordare. Ar man
skyldig till ndgot och ser en Svuren
springer man. Aven ibland bara for
sdkerhets skull. Da de dr pa uppdrag bar de
kldder som bara visar deras 0gon, ser man
nan av De Svurna klddd si stannar man
nog inte kvar pa stillet... Ord som
forlatelse och barmhdartighet finns inte i
deras ordforrad

De sju sadorna:

Snottrasad
Ynjasad
Celdinsad
Karosad
Erinjasad
Silesad
Terraksad

En gang for linge sedan var det 10 tjuvar i
Erima som bestdmde sig for att ga ihop i ett
gille, Tjuvgillet. De ansag att ordning borde
skapas bland Erimas tjuvar. Deras namn

var Snottra, Ynja, Celdin, Tinna, Karo,
Erinja, Sile, Tor, Terrak och Kovo. De
bestimde att gillet skulles ledas av tre
stycken. En ung, en édldre och en aldrad.
Den yngsta, Tinna, och den déldsta Tor,
valdes ddrfor automatiskt in i vad de
kallade Radet. Bland de Ovriga rostades
Kovo fram att bli den tredje
raddsmedlemmen.

De resterande sju bildade varsin s.k. sada.
(Ungefar som nutida partier i Riksdagen)
Till att borja med togs bara tjuvar ur den
egna sldkten in i en sada. Ex. Snottra tog
med sin bror och dennes barn. Men ganska
snart stod det klart att om man skulle ta
med dven utomstaende sa skulle det gynna
Tjuvgillet, meningen med Tjuvgillet var ju
trots allt att forena Erimas tjuvar. De sju
fick titeln Overtjuvar, och de ledde sina
respektive sador. Titeln (och makten) drvs
av  Overtjuvens barn. Har Overtjuven
manga barn dr det han/hon sjdlv som
bestimmer till vilket barn titeln skall
komma.

Ar man medlem i en sada kallas man
Undertjuv. Att vara med i en sada innebar
skydd, information och i viss mdn chans att
paverka. For detta betalar man dock en
summa, 6 guldmynt vartannat manvarv. Av
dessa pengar, som Overtjuvens hantlangare
samlar in, gar halften vidare till Radet.

For att bli upptagen i en sada kravs att man
utmirker sig. Det dr Overtjuven sjidlv som
bestammer vilken tjuv som skall upptas.
Inga prov ordnas, hdr dr det ditt rykte som
gdller.

Det dr inte hedervirt att byta sada. Gor
man det sa kan ens liv vara i fara, eftersom
de enskilda sadorna har sina egna
hemligheter och knep som de inte vill att
skall komma ut.

Blir man utkastad ur sin saga dr det ndstan
omdjligt att bli upptagen i en annan. Rykten
sprids sa snabbt i Tjuvgillet. De tre
maktigaste sadorna dr Snottrasad, Karosad
och Ynjasad.



Ynjasad

Ar den storsta sadan. Deras nuvarande
ledare heter Smi, och dr en gammal riv i
spelet. Under hans tid som Overtjuv har
Ynjasad blomstrat. Han dr hogt dlskad av
Ynjasads anhidngare. Smi var den fOrsta
nagonsin med att bli Overtjuv utan att vara
barn till den forgdende Overtjuven. Den
forra Overtjuven var ofruktsam och fick
aldrig nagot barn, niar hon dog blev det
kaos i sadan. Smi blev den som naturligt
holl i tradarna. Han mera gled in i rollen
som Overtjuv dn blev vald. Men tillsist blev
det en sadan sjdlvklarthet att ingen
ifragasatte saken.

Ynjasad bestar, till mesta del, av glada
manniskor som vill njuta av livet. Sadan gar
dven under namnet som Suparsadan. De tar
ndstan alltid emot nya tjuvar med Sppna
armar, vilket har lett till att Ynjasad dr den
storsta, men kanske inte den bista sadan.

Snottrasad

Ar miktigaste sadan. Deras nuvarande
ledare heter, liksom sadans grundare,
Snottra. Snottra dr 25 ar gammal, men
mycket erfaren. Hennes far, Settre, var en
mycket bra laromdastare och ldrde sin dotter
alla knepen som gor en bra Overtjuv. Nir
Snottra var endast 10 4r gammal borjade
hon misstdnka att hennes far hade bestimt
sig for att ge Overtjuvstiteln till hennes
storebror. For att forhindra denna, enligt
henne sjdlv, Kkatastrof forgiftade hon
brodern. Endast 10 ar gammal.

Detta dr annars ett utmdrkt exempel pa
Snottrasads tankesitt och agerande. Det ar
ytterst svart att bli upptagen i Snottrasad.

Bland de andra tjuvarna anses Snottrasad
vara en bunt elaka, egocentriska och
standigt fifflandes personer. Detta dr inte
allt for langt ifran sanningen. Men du
hittar nog inte mer lojala sadaanhdngare an
Snottrasads. De skulle gora vad som helst
for sin Overtjuv.
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Karosad

Deras nuvarande ledare dr den hetsiga
ynglingen Kovo, endast 18 ar gammal.
Kovo dr den typiske anhdngaren till
Karosad; hetsig och valdsbendgen, med kort
stubin. Karosads anhdngare kan sillan
hélla sams. Intrigerna dr manga, och
medlemmarna kan aldrig ga sdkra. Karosad
ar, trots detta, en sada som har ganska
mycket att sdga till om.

Silesad

En mycket religios och skrockfull sada.
Trogna tillbedjare av Arka, och andra
gudar. Ar inte si omtyckta av de andra
sadorna. Men har ofta haft representant i
Radet, mycket pa grund av hur
lattmanipulerade de éar.

Den nuvarande Overtjuven dr den mycket
religiosa Ask.

Erinjasad

Erinja var Ynjas dldre syster och det var
hon som tog initiativet till att samla ihop de
tio tjuvarna for att bilda Erimas tjuvgille.
Erinja var en mycket smart kvinna och hon
studerade och ldste mycket. Hon ndirde
dessurom ett starkt hat mot adeln vilket
starktes da hennes dldsta son blev fast for
fickstold och hdangdes.

Trots att Erinja och Ynja var sa olika sd stod
de tva systrarna varandra mycket ndra och
s& g0r dven deras sador dn idag.

Erinjasads medlemmar foraktar Celdinsad
for att dessa ofta forsoker spela adliga (och
for att vissa till och med dr forlupna
adelsmdn och - kvinnor). Sadan dr ocksa
den enda som inte bryr sig om klanbytet
sarskilt mycket. De tycker inte att bara
Vargarna ska bort utan att Narg borde
befrias fran all adel.

Den nuvarande Overtjuven Anja, har inte
arvt nagot av sin anmoders intelligens. Hon



dr bara en marionett, en galionsfigur. Den
som egentligen styr sadan dr Anjas
narmaste, Grip.

Celdinsad

Celdin var en odkta son till en révare och
en forlupen adelsdam. Modern ldrde
honom édnda fran barnsben allt han
behdvde veta for att passa in i ett adligt
séllskap, medan fadern ldrde honom allt
om den undre varlden och hur man skulle
aktera for att klara sig ddr. Det faktum att
Celdin dessutom hade goda
skadespelartalanger gjorde honom till en
social kameleont. Han kunde obemarkt
smélta in i vilken samhadllsklass som helst
och charma en intet ont anande person och
innan denne visste ordet av forsvinna
obemairkt med personens virdesaker. Innan
hans dod var han vida (6)kdnd for dessa
egenskaper. Han hade manga namn bl.a.
Gentlemannatjuven, Den Maskerade och
Skuggan.

Denna sadas medlemmar dr dnnu kidnda
for att kunna smilta in var som helst.
Behover radet en spion sa dr det nagon ur
denna sada de viljer. Svindlerier och
bedragerier dr vanligare dn direkt tjuveri.
Celdinsad kommer inte alls val Overrens
med Erinjasad.

Ingen gillar sadans nuvarande Overtjuv,
Falarinna, pa grund av hennes Overldgsna
siatt. Hennes far var en hogt uppsatt
adelsman och hon tror att dett gér henne
battre dn andra.

Terraksad

Lognaktiga och kédnslokalla typer, men
fruktansvart lojala mot radet. Merparten av
De Svurna kommer Fran denna sada.

Terrak var en av de ivrigaste foresprakarna
for att ett Rad skulle bildas da Gillet
grundades.

Tekle heter den nuvarande Overtjuv.
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Erimas Tjuvgilles lagar och regler:

(OFF: Du far sjalv bestimma hur méanga av
dessa lagar din roll vet om och foljer. De
som vi skrivit upp dr blott en brakdel av
allt. Men de som vi anser vara viktigast.
Undantagse * 1.)

* Du skola icke drdpa din broder eller
syster af gillet. * 1

* Du som dr upptagen i gillet har tillatelse
att utdva sitt yrke i de omraden som star
under gillets makt. (Alltsa inte i: Remly,
Gamly)

* For denna ritt betalar du 4 guld
vartannat manvarv. Radet har sina speciella
uppsamlare. Betalar du inte far du mota
Réadets (lds: De Svurnas) vrede.

« Upprepad ofdrsiktighet straffas.

 Du far inte ga ut ur gillet.

* Du maste lyda order av Radet.

* Du far inte bdra andra vapen dn dolkar pa
officiella sammankomster.

*1 Denna lag hdrstammar fran den dagen
da Erimas Tjuvgille bildades. De tio
tjuvarna hade en romantiserad bild av hur
gillet skulle komma att fungera. Denna lag
ar dock sedan ldnge bortglomd och i
princip ingen foljer den.

Lagar som berdr alla sador:

* Sadorna star under Radets makt. Men far
sjalv bestimma Over och gdra upp stadgar
om sina mindre inbdrdes bestyr, sd linge
dessa inte motsiger gillets lagar.

* De medlemmar de upptagit i sin sada
maste de ge beskydd. * 2

« Medlemmarna dr skyldiga att betala en
avgift till Overtjuven. Avgiften ligger pa 6
guld vartannat manvarv.

« Overtjuvskapet tillfaller Overtjuvens barn
av eget val. (Oftast den forstfodde)

* Vid dédsfall av en Overtjuv utan barn
tillfaller titeln ~ Overtjuvens nirmaste
radgivare.

« * 2 Med detta innebdr bla. Att
medlemmarna skall ha tillgang till en sdker
plats ifall de dr jagade. Att sadan skall gora



allt de kan for att frita en medlem som
blivit tillfangatagen. Att muta diverse
stadsvakter och dyl. for att gora det ldttare
for medlemmarna att utdva sitt yrke.

Hur gar det till pa ett Stormote?

Alla i Erimas Tjuvgille dr vdlkomna. Budet
gar ut till alla Overtjuvar, men inte alla
viljer att komma. Vissa skickar ut nagon av
sina Undertjuvar for att fora sadans rost.
Men inte ens alla skickar ut nagon utsiande
alls. De mindre sadorna vet att de dndd inte
har nagon stdrre chans att fa in en av de
sina i Radet. S varfor, speciellt nu i dessa
oroliga tider, bemdda sig att resa sa langt?
Nej, Stormote dr till for de mera méaktigare
sadorna, helt enkelt. Officiellt heter det
dock att alla dr vdalkomna.

Alltid nu och déd hittar dven tjuvar till
Stormdten. Mest for att de dr nyfikna. Men
eftersom deras roster rdknas lika mycket
som Under- och Overtjuvarnas sa kan det
vara ett ypperligt tillfdlle att skapa
relationer med olika sador. Eftersom budet
bara gar ut till Overtjuvarna si far tjuvarna
oftast reda pa det genom ryktesvigen.

Vem far stilla upp i valet?

Varje sada fiar stdlla upp med tva
kandidater. En Overtjuv kan inte stilla upp.
San har regeln varit dnda sedan Tjuvgillets
begynnelse. Vissa Overtjuvar har genom
aren varit bittra pa denna regel. Men de
flesta accepterar den.

Av dessa kandidater viljer Radet ut fyra
stycken som de tycker skulle passa bast. Det
dr mellan de hir tre som valet star. Alla far
rOsta, dven de som inte tillhor nagon sada.

Hur gar réstningarna till?

Eftersom mycket fa i Erimas Tjuvgille kan
lasa dr rosterna muntliga. ROsterna tas emot
av Rddet, som skriver upp och rdknar dem.
En efter en gar alltsa in dit ddr Radet sitter
och sdger den kandidat man vill se i Radet.
Enkel majoritet racker.
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Hur snabbt borjar den nyvalda sitt dmbete?

Direkt efter att Radet officiellt utnamnt
honom/henne...

LAGAR OCH RATTSSYSTEMET I NARG

Detta dr en av de omraden didr storst
forandringar sker med ett klanbyte, och det
ar alltid hit man gdr forst, som for att visa
vem som bestdmmer. Just nu lyder Narg
under ett mycket ungt Vargastyre och nya
lagar ar skrivna och ett sammandrag foljer
har, samt forklaringar och noteringar.

Brott och Straff
Stold

Handen och alla dess fingrar bryts, och
forbinds, sa att fingrarna ldker ddligt och
fel och handen blir obrukbar. Ett synligt
tecken pd vem som ertappats som tjuv.

Mord

Befinns man skyldig till en annan persons
dod (man ar inte skyldig om det anses ha
skett i misstag), blir man mordarmarkt.
Detta innebdr att man med kniv ristar ett
kryss och en cirkel runt i personens panna,
och sedan sdtter man sot pa saret. Market
kommer att synas for resten av personens
liv. Efter det tas personens dgodelar och
kldder och den domde skickas ut i skogen.
P4 det viset far gudarna bestimma dennas
Ode. Ingen by och ingen stad tar dock emot
en mordarmdrkt. De flesta dor ganska
snart, nagra Overlever som eremifer i
skogen.

Virt att notera dr att det finns de som
lyckas atervianda till samhdllet genom att
ticka pannan, exempelvis med en duk.
Detta dr dock inget latt liv, att stindigt vara
pa sin vakt och halla sin forbannelse dold.
Det dr aningen ldttare i stdderna, eftersom
man inte bryr sig om andra dn sig sjdlv dér.



I den undre virlden dr det t.o.m. accepterat
med ett sadant mirke, man blir inte
avvisad. Dock har man ddr den lagsta
status man kan uppnd, eftersom man
mordat och blivit fast for det. Ingen dr sd
foraktad och smutskastad som den
mordarmarkte och dyker en sddan upp pa
en 1onnkrog dr det stor munterhet hela
kvillen.

Lagen tar upp manga olika grader av mord,
som ska beddmas olika hart, men det har
sedan lange Overgetts och nu rader endast
det sunda fornuftet vid byns domar.

Lurendrejeri

Under denna kategori faller allt fran att ha
latsats vara en annan person, eller lurat
folk i affdrer till att fuska i penningspel. Det
blir ett brott ndr man g0r det i vinstsyfte, att
skoja med nagon dr inte olagligt. Straffet
for detta dr i byn frantagande av personens
agodelar till det virde han har lurat till sig,
i staden betalar han en summa pengar som
man anser motsvarar den skada han
astadkommit.

Ldgn

Allvarliga 16gner som har skadat en eller
flera personer eller en hel by, bestraffas
med att tungan skdrs i tva delar, som pa en
orm. Nu finns det ju sjdlvklart skillnad pa
16gn och 16gn, och lagen har ett mycket
invecklat system for hur allvarliga olika
Iogner dr och hur de ska beddmas. Men
dgven hdr struntar man i praktiken i
paragraferna och later fornuftet rada.

Gudatornekan

Det finns dven en gammal lag som beréttar
om ett forbud mot att forneka de fyra
gudarna som skapat virlden. Straffet for
detta dr doden genom stening. Denna lag dr
dock sedan ldnge bortglomd, men inte for
att folk skulle forneka gudarna utan
tvartom, for att ingen gjorde det. Denna lag
hdrstammar fran en tid da Vargarna styrde
och hade tagit modell av andra ldnders
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lagstiftning, men denna lag hade ingen
betydelse eftersom det inte finns mer dn en
religion i Narg och gudarna inte dr en
trossak, utan ett faktum.

Roveri och kidnappning

For handelsmdn i Narg har rovare alltid
varit orsak till stora problem och oro. For
att frakta sina varor sd snabbt som mdjligt
utnyttjar de gdrna mindre, kortare vagar.
Problemet dr att dessa ofta gar rakt igenom
nagon skog eller pa annat sitt genom
platser som dr idealiska for bakhall. Straffet
for den som blir fast for att ha attackerat
foljen eller rovat bort dgodelar eller
manniskor dr att foras till On, kallad sa i
undre virlden och uttalad med fruktan och
respekt, utan nadgon mat eller redskap och
forsoka Overleva ddr fem ar, varefter de
hdamtas tillbaka om de fortfarande lever.
Dock blir rovare sdllan fast och ddrfér har
On ett mycket litet invanarantal.

Smuggling

Vargaklanen har ett speciellt hat mot just
smugglare och darfor dr straffet speciellt
grymt mot de som blir fast for det. Deras
skepp brianns ner och de sjdlva tvingas inta
ett gift, Smuggeldom, som bryter ner deras
hjarna mycket snabbt, och de lever resten
av sina liv som apatiska idioter. Alla i undre
varlden har stor sympati med den domde.
Ser man en sddan pa en krog bjuds denna
pd manga stop mjod.

NARGS RELIGION

Skapelseberittelse fran den heliga texten
Hendor (pa landsbyggden dr berittelsen
langt ifrdn sa detaljerad): Innan Tiden var
viarlden kaos. Allt var ett evighetslangt
fruset 0gonblick utan Tid.

Allt var en fdarglos kaskad av all virldens
farger, vilka kaotiskt virvlade runt i det
oljud dar inget hordes.



Ett kaos dr inte ett kaos forrdn nagon inser
det. Nagon var Hendor. Med honom kom
Ordningen och Tiden. Med honom kom
den fOrsta rorelsen och de forsta andetagen.
I sitt tredje andetag skapade Hendor Jorden
mitt i sin tomma Ordning. Med jorden
skapades dven dess vaktare, Simri. Hon var
skonare dn den nyfddda jorden sjalv.

Hon tittade ut Over jorden som dnnu var
dod och kinde kadrlek, hon tittade uppat
mot skyarna och sig Hendor. Hon kidnde
kirlek. Med karlek i hjartat sprang hon
over jorden och var hennes fotter nuddade
sprang blommor fram, trdd spirade och
knoppades och graset frodades.

Ur det kaos som Hendor avslutat hade
skapats andar av allehanda slag. De
flockades kring den vackra Simri och
hennes skapelsedans. De sdg hennes litta
fotter, de sag hennes vackra leende och de
tyckte om det de sdg. Gudinnan sig de
vilsna andarnas vilvilja och gav dem
kroppar att bebo. Det blev de forsta djuren.
Snart befolkade de alla snar, trdd och
buskar som Simri skapat.

Simri dlskade livet och hon dlskde Hendor
som var livets fader. Tillsammans skapade
de solen att lysa upp och vdarma Simris jord
och allt som levde ddr. Ur det varma
himlaklotet foddes gudaparets son, Gart.
Han dalade ner till jorden for att hélsa sin
mor, men ddr han gick pa jorden skapades
det bara elinde. Berg som spydde eld
uppstod och jorden skakades. Simri blev
makta orolig for sin jord och bad sonen att
sluta trampa pd den. Gert blev stott och
svdavade ater upp mot sin fars himmel och
satte sig tillrdtta pa solen. Ddrifran hade
han en god utsikt over jorden och ibland,
ndr Simri vinde ryggen at, vidrorde han
jorden for att reta sin mor.

Hendor forgrymmades Over sonens fracka
tilltag, men kom inte pa nagot sitt att
hindra sonen fran att rora joden. I sin ilska
skapade han molnen. Han sdg att molnen
var bra att ha for att skymma sonens sikt till
jorden och ldt dem vara kvar. Molnen blev
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storre och fler. Snart tackte de hela himlen.
Hendor blev konfunderad da vatten borjade
falla. Lange fOll det vatten mot jorden.
Vixter och djur blev drinkta for vattnet
hade ingenstans att ta vidgen. Simri blev
fortvivlad och bad sin make att gora ndgot.
Hendor befallde molnen att sluta och
endast félla vatten pa hans 6nskan.

Simri gjorde fordjupningar i sin jord dit
vattnet kunde flyta. Dessa fordjupningar
blev hav och sjoar. Ur havet foddes Ark4,
den trotsiga. Hon var lika lynnig som
vattnet hon kom ifran. Fortret var hon for
bade sin far och sin mor. Moderns jord blev
skadad av de hiftiga vredesutbrott som
dottern kunde hetsa havet till och fadern
satte Ordning hogt. Vattnet var aldrig stilla,
aldrig i Ordning. An for det hit och dn dit.
Fadern kunde inte hélla reda pa varken det
eller pa dottern, darfor slet han ut sitt ena
0ga och faste det pd sin himmel {or att alltid
kunna bevaka dottern och hennes hav.
Hans 6ga dr det manniskorna kallar manen.

Arka tyckte inte om faderns tilltag. Hon
tiljde sig en flojt, satte sig pd en klippa i
vattnet och borjade spela. Hendors
Ogonlock blev tungt och borjade trilla ner
Over hans oga. Da Ogat var slutet och
fadern sov, gjorde dottern bus och hittade
péa lustiga upptag, men fadern sov litt och
snart var 6gat Oppet igen.

Det fanns nu tva klot pa himlen och bade
Gart och Hendor var irriterade pa den
andre, darfor kom de dverrens om att turas
om att ha himlen for sig sjdlv. Da solen var
uppe var det mycket ljust och det kallar
manniskorna av nutid for dag och nir
Hendors 6ga var pa himlavalvet var det
mycket morkare och manniskor kallar det
natt.

Sa har langt har jag kommit. Maste dnnu
skriva om manniskornas skapelse. Det dir
med manen som ett 6ga anser jag sjilv vara
ndarmast ett genidrag. Tjuvar fOredrar att
verka manlosa nétter, alltsa natter da dven
deras gudinna dr aktiv och da Hendor,
domarguden, inte kan se dem.



De fyra gudarna:

Hendor: Luftens, vinterns och tidens gud.
Hans viderstreck dr nord. Han dr string
men mycket vis och radttvis. Han dr
borgarnas beskyddare. Han dr domargud,
vadergud, dodsgud och vishetens gud.
Studerande, ddende och bodnder tillber
honom.

Simri: Jordens och varens gudinna. Hennes
viderstreck dr vast. Hon dr god och
forlatande. Hon dr bonders, jdgares, och
hantverkares beskyddarinna. Hon dr
fruktbarhetsgudinna, kadrlekssgudinna,
dktenskapsgudinna och livets moder.
Bonder, jdgare, hantverkare, vandrare,
havande kvinnor, unga dlskande m.fl tillber
henne. (De flesta tillber henne ndgon gang
under sin livstid)

Gart: Eldens och sommarens gud. Hans
viaderstreck dr syd. Han dr stingslig,
berdknande och hogdragen. Han dr adelns
beskyddare. Han dr krigsgud, jaktgud och
politikens gud. Adelsmin, jdgare, krigare
och politiker tillber honom.

Arka: Vattnets och hostens gudinna.
Hennes vaderstreck dr Ost. Hon dr
oberdknelig, lynnig och egoistisk. Hon édr
handelsméns, sjofarares och den undre

virldens beskyddarinna. Hon ar
havsgudinna, handelsgudinna och mordets,
tjuveriets, luredndrejeriets och  den
ljusskygga politikens gudinna. Tjuvar,

smugglare, sjomdn, rdvare, handelsmén,
mordare m.fl. tillber henne.

MYTER

Arkas dottrar

Hoga vagor hemsdkte havet. Arka var pa
uselt humodr. Hennes far holl ett 6ga pa
henne, hennes bror sidg till henne och
hennes mor vakade 6ver henne. Inget hon
gjorde eller sade undgick dem och inget
kunde formd dem att lata henne vara ifred
med sitt hav och sina kdnsloutbrott.
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En natt da alla sov tog Den Lynniga en stor
vassruska och formade den till en avbild av
sig sjdlv. Tva stenar blev 6gon, sjogris blev
har, en fiskfena blev ndsa och en mussla
blev mun. I vassruskans hidnder satte hon
sin flojt. Hon ldmnad avbilden pd den
hogsta klippan bland sina klippor och
simmade sedan mot land viss om att ingen
av de Ovriga Gudarna skulle marka att hon
var borta.

Med jord under fotterna och ofog i sinnet
tog hon en minniskokvinnas hamn. Hennes
har var svart som korpens fjadrar och
O0gonen hade havets firg.

Ark4a vandrade genom Narg. Hon sokte
efter dventyr och ménniskor att driva gack
med. I tre dagar och tre nitter vandrade
hon tills hon kom till en stad. Genom
stadens maktiga portar gick Arkd i en
underskon kvinnas skepnad och lamslagna
blev allt manfolk vars 6gon foll pa hennes
gestalt. Snar var Havshetserskan att marka
blickarna och lika snar till att utnyttja sin
skonhet. En ung man vid namn Gill blev
gudinnas rov. Hon hetsade honom att rana
en handelsman och betraktade fortjust det
kaos som uppstod. P4 natten tog Arkd
honom till sig och de 1dg med varandra.
Nasta morgon dripte Arkd Gill och da hon
ater gick genom staden trdffade hon en
annan ung man. Hans namn var Jemar.
Arka hetsade dven honom till illddd och pa
natten tog hon honom till sig, lag med
honom och pa morgonen tog hon hans liv.
Den Lynniga fortsatte med sitt fracka varv
med storre gldadje for varje dag. De unga
mannens garningar blev allt djdrvare.

Pa den tionde dagen da Gudinnan gick
genom staden for att soka sitt tionde byte
stod plotsligt en flicka i hennes vig.

"Vem dr du som hindrar min viag?", sporde
Arka och de havsbla 6gonen morknade till
ett stormigt hav av ilska.

"Mitt namn dr Kana och jag dr syster till
Gill Fager vars liv du utan samvetskval



tagit. Vem dr du sjdlv? Du som rianner
omkring och far stadens médn att bete sig
som kdta unghingstar."

Den Lynnigas &gon svartnade totalt och
med hat svarade hon.

"Jag dr Hrene. Jag g0r vad jag vill och det
utan att en flicksndrta lagger sig i."

Kana Den Modiga hade svar pa tal. "Du dr
en lognare, Havshetserska. Din mor har
kdnt dina besudlade fotter trampa hennes
jord. Hon har sett dina klippors odslighet.
Hon kom till mig i en drém och bad mig
sinda dig hem. Med hjilp av ditt namn
besvirjer jag dig att dtervdnda hem. Jag
besvirjer dig Arka. Ak hem. Spring hem.
Simma hem. Far hem till dina klippor."

Med ett vanvettsskri av raseri stortade Arka
ut ur staden, ty hon kdnde sin mors,

jordegudinnans, kraft stromma genom
flickan. Alltjagmt rasande kastade Den
Lynniga sig i havet.

Medan hon simmade till sina klippor kdnde
hon en smarta i buken och dd hon kom i
land fodde hon nio dottrar. Alla var de
olika och alla Overjordiskt skona. Var och
en var de minne av ndgon av de nio min
vilka Arka forfort. Alla nio dottrar var av
bade hav och land. Deras dverkroppar var
kvinnors, men underkroppen var en lang,
smidig fiskstjart. Mdnniskorna kallar dessa
varelser for De Nio eller Arkds Dottrar.

Havshetserskan betraktade misslynt De Nio
hon satt till virlden, men fann dem
vardiga. Hon ldt dem bebo sitt hav och leka
mellan sina klippor.

De Nio bebor dn idag vatinen kring Arkas
klippor. Da de dr av ménskligt blod kdnner
de ocksa en lockelse till manniskosallskap.
Med sitt makalost vackra flojtspel och sina

Overjordiska anleten lockar de alla
sjofarare, manliga som kvinnliga, i
forddrvet. Medan skeppets besdttning

trollbundet forsoker folja med flojtspelets
invecklade turer gar skeppet mot en av de
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tusentals undervattensklipporna runt Arkas
boning. Forst nér det dr for sent marker de
olyckliga vart de dr pd vig. Da skeppet
sjunker drar De Nio ner hela dess
besittning i havet for att forlusta sig med
dem. De som drunknar i havet pd det hir
sittet kommer for alltid att befolka De
Nyckfulla Nios underjordiska slott och dar
festa till lust och leda i evighet.

Hendors boning

Arka den Lynniga dger en sdrdeles vacker
flojt, snidad ur tarpils gren. Flojten dr
henne mycket kdr och med dess hjdlp kan
hon forma4 sin far att sova tillrdckligt ldnge
for att kunna hitta pa upptag.

Nu hidnde det sig sa att Hendors talamod
med sin Lynniga dotter en gang trot. I
ovanligt vredesmod grabbade han flojten ur
Havshetserskans hander och gémde den val
i sin boning och forbjod dven dottern fran
att besdka honom. Hela havet stillnade i
orovickande lugn innan en storm utan like
brot ut. Vagor med nio manslangders hojd
strdvade mot himlen, strackte sina armar
for att drdnka Vindmanarens verk. Den
Lynnigas vredesutbrott var i sanning en
skrammande syn. Fruktlésa var dock
hennes forsok att skada sin fars verk och
harmldsa hennes férbannelser.

I sinom tid stillade hon sig och véagorna
lade sig till ro. Hon hade aldrig lytt sin
fader forr, vem var han att tro att hon
skulle gora det nu? Med ilska kunde hon
inte fa igen sin flojt ¢j heller med styrka. Att
boéna och be var inget hon ens tdnkte pa.
Det vore en skymf att be pa sina bar knidn
och lata Hendor triumfera. Med list maste
hon aterta flojten, pa smygviagar och
nattvigar maste hon ga for att inte bli
upptackt.

Tre av kustens statligaste faglar driapte Arkd
i skydd av morkret. Hendors stoltheter
plockade hon tyst och forsiktigt och slangde
sedan Ornakadavren i sina blda boljor for
att slukas av fiskarna. Forsiktigt faste hon
fjddrarna pa sin kropp. Med vass och



strandgrdas band hon varenda fjader pa
kroppen, tdckte den och gjorde den
oigenkdnnelig. Benen tdckte hon med
fiskfjall. Som klor satte hon fiskben. Av
sndckskal snidade hon en stétlig nabb.

Da allt var klart klattrade hon hogst upp pa
sina klippor. Fran den hogsta toppen
kastade hon sig ut och vinden bar henne da
den sag fjddrarna och misstog henne for en
Orn. En bra drnahamn hade hon gjort sig.
Den lynniga tog sikte pa sin fars boning
och flég medan broderns sol steg upp dver
horisonten. Hela dagen flog hon och da
Garts sol ater nuddade i horisonten landade
hon vid Hugesal. Madktig var den
byggnaden. Nio manslangder gick det at att
rdkna till den hogsta taknocken fran
marken. Porten var av ek och guld och bred
som tre hadstlangder.

Forsiktigt gick Arka framat, mot den stora
porten. Med fjdderkladd arm bankade hon
pa gyllenporten och med skriande rost
hivdade hon: "Jag dr Orn! Himmelsherre,
slapp mig innanfor dina viggar."

Den maktiga porten Oppnades och Arka i
Ornens skepnad sldpptes in. I ett utsirat
hogsate satt hennes inte ont anande far och
log.

"Du sdger att du dr Orn och du dr
vilkommen! Alla himlens Befjddrade ar
vilkommen till min boning, men sidg mig
dandock vad ditt drende dr, Himmelsdotter."

"l]ag. har kommit for att fa se
Havshetserskans flojt, den flojt som det
ryktas om, den flojt som sdgs kunna utritta
storverk. Jag har flugit langt och lange for
detta mitt drende."

"Ah4l Det var da ett drende sa markligt som
nagot, men har du val kommit dig hit sa
skall du vil ej heller ga hédrifran utan det
du bett om. Om du gar genom dorren dar
och fortsdtter rakt s& kommer du till det
rum dér jag bevarar min dotters fl6jt. Toste
den trogne vaktar flojten. Min viktare

17

vakar vil over den. Han sldpper att se, men
inte att rora."

Med fem langa kliv var Arka framme vid
dorren och med en snabbhet av en som
langtar var hon genom dorren. PA andra
sidan fanns en gidng vilken hon rusade
igenom. En dorr till hindrade henne inte.

Ett cirkelrunt rum motte henne. Dess
dimensioner var gigantiska att skdda och pa
dess golv stod en piedestal. Pa piedestalen
stod hennes dlskade flojt, balanserande,
darrande. Havshetserskan hade inte 6gon
for annat dn sin smadckert skapade flojt. Ett
steg tog hon mot den, tva steg, tre och fyra
steg tog hon i rikining mot sin skatt. Hon
var ndra dd vralet stoppade henne. Framfor
henne reste sig en hund, tvd manslangder
hog. Tanderna i dess vidriga kidke var gula
som vax och av kortsvdrds storlek och
skarphet. Tassarna var storre dn de storsta
bjornarmar, 6gonen som glodande kol. Pa
dess rygg reste sig en ragg kolsvart och
borstig.

"Ajaj, den besten biter mig latt forddrvad.
Far har skaffat en virdig viktare till pipan
min . Jag maste forst ta mig an detta dbdke
till monster annars kommer jag aldrig
harifran."

Férargad var Den Lynniga da hon borjade
sjunga, havets sang sjong hon. Hon sjong
mjukt om sma bdckar som strdvar mot det
stora, odndliga, om vagornas stilla
kluckanden i skyddade vikar. Toste, trogen
Hendor, morrade och rét men somnade
inte. Arka hdvde rosten dn hogre, forsokte
skrdamma hunden med ylande sanger om
havsilska och stormar, viagor hoga och
skyar morka. Toste bara morrade allt hogre
at hennes vansinnessanger.

I fortvivlan hdvde hon sig upp i luften, pa
stora Ornavingar flog hon dver den ilskna
hunden. Undvek skickligt de smallande
kiftarna, flog smidigt mellan trevande
tassar. Med kloprydda fotter fick hon tag i
sin flojt. Med triumferande skrin flog hon
uppat, genom taket. Gjorde hal i



Hugesalstaket. Snabbt som falken flyger,
flog hon hem till sina kala klippor. Satte sig
sd att spela en spéafull sprudlande trudelutt.

Liange, mdnga dagar direfter kunde man
hora Hendor vrala. At sin dotter vralade
han, pa Toste, misslyckad vakthund,
grdlade han, at tjanare skrek han om halet i
taket.

SJUKDOMAR OCH DODEN

I Narg dr sjukdomar ingen vanlig syn. Till
och med vanliga forkylningar dr ovanliga.
Nédr nagon sedan verkligen blir sjuk ar det
nagonting en hel by pratar om. Sjukdomar
dar nagot mystiskt och skrdammande. Den
sjuka isoleras ofta fran omvarlden och far
klara sig bdst den vill. Utan behandling
eller vard av nagot slag kan dven den
minsta sjukdomen leda till doden.

I de storre stiderna kan en och annan
Ortahelare bli funnen, men folk sdker sdllan
hjalp. Man dr overhuvudtaget lite rdadd for
Ortahelarna, det beror pa att man tror att de
anviander sig av magi ndr de botar den
sjuka. Till skillnad fran vanliga helare, (de
som ldker skador odyl.) som dr hogt aktade
och beundrade i1 Narg, lever ofta en
Ortahelare ensam 1i en liten fallfardig hydda
i utkanten av en stad. Endast ett fatal
desperata mdinniskor vagar sig till
enstorningen for att soka hjdlp at sig sjalv
eller ndgon vin.

De flesta ser pa sjukdomar som ett straff av
gudarna, medan andra tror att det d4r nagon
som kastat en fOrbannelse pa personen
ifraga.

Endast ett fatal personer i Narg har tagit till
sin uppgift att studera detta fenomen
ndarmare. Ofta ger de upp efter att
frustrerande stampat pa stille ett antal ar.
Dessa fruktlosa forskningar har inte
kommit langre dn att ha nedtecknat ett fatal
sjukdomar och deras symptom.
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Ddden i Narg ses mer eller mindre som
naturens gilla gdng. S4 ldnge det var en
naturlig dod tinker man inte sa mycket pa
det. Ndr en dldre mdnniska dor dr det helt
enkelt hennes tur att ldmna jordelivet for
att istéllet leva med gudarna. Avlider nagon
som foljd av en olycka litar man pa att
gudarna har sina orsaker till att rdva bort
personens liv. Saklart grdter och sorjer
man, det dr aldrig latt att mista en vin eller
slakting. Men livet atergar till det vanliga
forvanansvart snabbt.

Nir en méanniska dott maste den pa nagot
satt offras till gudarna. Gors inte detta
kommer den aldrig ha en chans att fortsitta
sitt liv tillsammans med gudarna. Det finns
fyra olika metoder att offra den ddodes
kropp och sjdl, och ddrmed skicka den till
gudarna:

Man kan begrava kroppen i jorden. Detta
20r man om den avlidne tillbett Simri,
jordens och varens gudinna.

Man kan dven sdnka ner kroppen i vattnet .
Detta g0r om den avlidne tillbett Arka,
vattnets och hostens gudinna.

Om den avlidne tillbett Hendor, luftens och
vinterns gud, later man asfiglar dta upp
kroppen, och pa det sittet fora den dodes
sjal vidare.

Man branner upp kroppen om den avlidne
tillbett Gart, eldens och sommarens gud.

Vet man inte vilken gud den avlidne tillbett,
eller om den inte dyrkat nagon speciell,
utgdr man fran den gud vars arstid den
dode avlidit under. Tex. brdnner man
kroppen om personer ifraga dott under
sommaren.

Da man dor tror man att det finns tva
alternativ  till 7livet efter”. Det ena
alternativet dr Dodens flod. Det sdgs att
varje synd faster en sten vid ens sjdl, och
har man syndat mycket orkar man inte
simma Over floden utan dras ner i flodens
odndliga djup. Det andra alternativet ar



Gudarnas strand, dit man kommer om man
orkat simma &ver Dddens flod. Det sdgs att
den gud man tillbett gar ddr, och att man
far leva i dennas gunst och med sina ndra
som dott fore en.
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