Kapitel 13:

Djur och

Djurfolk

Djur har en del egna egenskaper som 4ar till enbart
for dem. Spelare kan vilja dessa om de vill spela djurfolk,
men pa grund av djurfolkens ndgot utsatta plats i
samhillet s& har vi valt att presentera djurfolkens (och
djurens) egenskaper i ett separat kapitel.

De egenskaper som presenteras nedan &r sarskilt
skapade for djur. Det gér att anvdnda dem for figurer
ocksd — anta att de da nar fran +1 till +4 som alla andra
egenskaper. Det finns en del djur som har egenskaper
som inte star upplistade nedan — dessa egenskaper anses
helt enkelt vara sépass sjalvforklarande att de inte
behovde forklaras ndrmare, eller sé beskrivs de i kapitlet
Egenskaper.

Klor: Besten har klor som har samma Skadevérde
och Omtdckning som egenskapens varde.

Téander: Besten har tinder som har samma
Skadevarde och Omtdckning som egenskapens varde.

Nibb: Besten har en ndbb som har samma
Skadevarde och Omtdckning som egenskapens varde.

Horn: Besten har horn som har samma Skadevérde
och Omtdckning som egenskapens varde.

Pils: Besten har en tjock péls som skyddar mot vind,
kyla och i vissa fall 4ven skador. Den har ett skydd mot
Skador pé lika mycket som egenskapens virde, och ett
skydd mot Omtockning pa 3.

”BUT FOLLOW ONLY IF YOU ARE
MEN OF VALOUR. FOR THE ENTRANCE
TO THIS CAVE IS GUARDED BY A
MONSTER, A CREATURE SO FOUL AND
CRUEL THAT NO MAN YET HAS
FOUGHT WITH IT AND LIVED. BONES
OF FULL FIFTY MEN LIE STREWN
ABOUT ITS LAIR... THEREFORE SWEET
KNIGHTS IF YOU MAY DOUBT YOUR
STRENGTH OR COURAGE COME NO
FURTHER, FOR DEATH AWAITS YOU
ALL WITH NASTY POINTY TEETH.”

— "MoONTY PYTHON AND THE
QUEST FOR THE HoLy GRAIL™; Tim
THE ENCHANTER

Fyrfota: Besten har ett fyrfotasprang som é&r javulusiskt snabbt.
Vingar: Besten har vingar, vilket gor att den kan flyga. Egenskapen

anvédnds for hastighet, inte precision.

Gift: Besten har en gadd, tander eller klor som nér den skadar ett offer
forgiftar denne. Det behdvs minst en skrdma for att offret ska bli forgiftat.

* +1 dr ett hudangripande damne. Det har skadevarde 3+ och omtdckning 1-

3-12, snabbhet Vakt och avklingningstid Dygn.

* +2 ir en hallucinogen. Det har skadevdrde 6 och omtdockning 1-3-12.

Snabbheten dr Minut och avklingningstid Vakt+.

* +3 &r ett dasgift. Det har skadevirde 9 och omtdckning 2-4-16, snabbhet

Glas och avklingningstid Dygn+.

* 44 &r ett krampgift. Det har skadevérde 12+, omtockning 2-4-16, snabbhet

Minut och avklingningstid Vakt.

* +5 &r ett dodande gift med skadevirde 15+, omtockning 2-6-18, snabbhet

Runda och avklingningstid Dygn




Eldsprut Besten har formégan att spotta, andas eller spruta eld. Hur elden
tillkommer (upprapad sumpgas, klibbig vitska som blandas med luft och bléases
ut eller magi) &r egentligen inte intressant annat dn for alkemister eller

vetenskapsmaén.

* +1 ér ett stort moln av gaser som antinds.

* +2 &r en stréle av lattflyktig brinnande vitska.

* 43 ir en strile av klibbig brinnande vétska.

* +4 &r en strdle av klibbig brinnande vétska uppblandad med brinnande
metall som magnesium.
De skadevérden for eld som stills upp i kapitlet Strid géller bara for normala
eldar. For eldsprutande monster tillkommer skadevérdena frén tabell 13-1.

Tabell 13-1: Eldsprut
Forsta Rundan Fdljande Rundor
Skada Omt. Skada Omt.  Brinntid
Eldsprut +1 2 1 0 0 endast en runda
Eldsprut +2 0 0 2 2 en taming rundor
Eldsprt +3 1 1 2 p  CIEMIERSD
rundor
Eldsprut +4 3 3 3 3 entaming plus
tjugo rundor

Hastar

Haéstar dr inte, som ménga tror, ett standardmassigt
transportmedel. En hést ar for det forsta dyr i inkop, for
det andra dyr i drift och det ar for det tredje olagligt for
ofrdlse att rida pa en hdst om man inte har ett sdrskilt
tillstand. Ddremot gar det bra att rida pa en ponny.

S¢trioshast

Stridshédstarna dar foregangare till dagens stora
arbetshéstar. De dr avsedda att bdra en riddare plus
rustning tvérs over slagfiltet med stor kraft. Det gar inte
fort, men tack vare dess tyngd blir ett lansanfall dnda
mycket mer kraftfullt jimfort med ett lansanfall fran en
normal ridhést. Stridshéstar tranas sérskilt for att inte fa
panik i det larm som uppstar pa slagfiltet.

Stridshist Egenskaper: Stor +4, Fyrfota +7,
Viltranad +4, Lojalitet: dgare och trdnare +2

Ridhast

En ridhést dr enbart till for att rida pa. Uthallighet
och smidighet dr att foredra framfor styrka, och eftersom
hésten bara behdver béra sin ryttare dr det ocksa lattare
for en ridhdst att halla ut. I tornejen, det
dressyrrittsliknande momentet pa tornerspel, ar det oftast
viltrdnade ridhdstar som anvidnds, men en del envisas
dndé med att ta den stora stridshisten da denna ofta &r
mycket véltrdnad och -dresserad, samt att den ser
maffigare ut.

En passgéangare &r en ridhdst som dr sérskilt avlad
for passgang, och da de ofta &r viltrinade och lungna
djur anvénds de ofta av kvinnor.

Ridhiist Egenskaper: Stor +3, Fyrfota +9, Viltrdnad
+2, Lojalitet: dgare och trénare +1

Passgiangare Egenskaper: Stor +3, Fyrfota +8,
Viltranad +3, Lojalitet: dgare och trénare +3

Packhast

Packhisten ar en storre hést vars arbete ér att bara
saker pa sin rygg. Till skillnad fran ridhdsten behover
packhésten inte gé bekvamt eller vara valdresserad — den
ska bara snéllt folja med och béra last.

Packhist Egenskaper: Stor +3, Fyrfota +7,
Viltranad +1

Packponny Egenskaper: Stor +2, Fyrfota +5,
Viltranad +1

Arbetshast

En arbetshést &r till for att dra stora laster. Ett par
arbetshéstar kan dra upp till 18 ton per ekipage, men
normalt bor man inte 6verskrida sex ton per ekipage.
Arbetshéstar hiarstammar fran de tunga stridshéstarna.

Arbetshist Egenskaper: Stor +3, Fyrfota +8,
Viltranad +1

Stor Arbetshiist Egenskaper: Stor +4, Fyrfota +6,
Viltranad +1




Hunoar

Hundar &r mycket populéra bruksdjur. Adelsménnen
anser hundar vara mycket fina djur, och man kan ofta
hora komplimanger som “hans hundar héller vil av
honom” och ”han dr god mot sina hundar”, och adelsmén
later sig ofta avbildas tillsammans med sina hundar.
Hundar dr en symbol for lojalitet och vénskap, ett
symbolvérde som de har gjort sig fortjanta av under ldng
tids samarbete med ménniskor.

Jakthunoar

Det finns flera olika jakthundsraser, avlade for olika
uppgifter. Sma grythundar anvénds for att driva kaniner
ur sina halor, drevhundar avlas for sitt goda luktsinne
och sin goda horsel, retrievern hdmtar bytet efter att
jégaren félt det, pointern pekar ut vart fagelbestand finns
och sa vidare.

Drevhund Egenskaper: Fyrfota +4, Luktsinne +6,
Horsel +8, Liten -1, Klor +1, Téander +2

Grythund Egenskaper: Fyrfota +2, Luktsinne +5,
Horsel +9, Liten -3, Klor +1, Téander +2

Retriever Egenskaper: Fyrfota +4, Luktsinne +6,
Horsel +6, Liten -2, Klor +1, Ténder +2

Pointer Egenskaper: Fyrfota +4, Luktsinne +6,
Horsel +9, Liten -2, Klor +1, Tander +2

Vallhunoar

Vallhundar anvénds huvudsakligen for att valla far;
de kallas ocksé farhundar. Vallhundar kdnnetecknas av
lang péls och god uthéllighet, vilket behdvs nir man ska
springa ldnge och valla far. Varghundar &r timligen
sdllsynta hundar; huvudsakligen fods dessa stora hundar
upp pa Irland dér de anvénds huvudsakligen som
vallhundar, men vid ett fatal tillfallen kan de leta sig till
Lyonia. De kan anvéndas for jakt vid sidan av arbetet
som vallhund.

Farhund Egenskaper: Fyrfota +4, Luktsinne +5,
Horsel +5, Liten -1, Uthéllig +3, Klor +1, Tander +2

Varghund Egenskaper: Fyrfota+4, Luktsinne +7,
Horsel +5, Uthéllig +3, Klor +1, Téander +2

o
Jaktfaglar
Falkenteri dr en populdr sport bland adelsmén, sa
jaktfaglar dr mest av intresse for adelsmén som anvénder
dem for denna sport. Vilken fagel man far flyga beror pa
ens stéllning i samhaillet.

Tabell 13-2: Jaktfaglar

Om Kejsare

Stor jaktfalk Kungar, prinsar
Jakitfalk Grevar, hertigar
Stenfalk Damer

Hok Riddare
Sparvhok Kyrkans man

Stor Rovfiagel Egenskaper: Liten -3, Vingar +12,
Smidig +3, Klor +2, Nibb +2

Vanlig Rovfagel Egenskaper: Liten -3, Vingar +13,
Smidig +4, Klor +1, Nabb +1

Liten Rovfagel Egenskaper: Liten -4, Vingar +14,
Smidig +5, Klor +1

Jaktbyten

Jaktbyten dr de djur som man jagar, antingen for
ndjet, for brodfodan eller som “framskjutet forsvar” (man
dodar rovdjuret innan det hinner déda ens bruksdjur).
Varg och bjorn jagas huvudsakligen for att de har en
tendens att ha ihjdl ens vanliga bruksdjur — pélsen &r
bara en trevlig bonus — riv jagas for att det ar kul, radjur
jagas helst inte alls, i alla fall inte av adelsmén, och dvriga
jagas bade for nojet och brodfodan.

Bjorn Egenskaper: Fyrfota +4, Stor +3, Klor +3,
Téander +3, Péls +2

Vildsvin Egenskaper: Fyrfota +4, Ténder +3,
Valdsam +2, Pils +1

Kronhjort Egenskaper: Fyrfota +8, Horn +2, Pils
+1

Réadjur Egenskaper: Fyrfota +7, Liten -1, Horn +1,
Pils +1

Alg Egenskaper: Fyrfota +6, Stor +2, Horn +2, Pils
+2

Varg Egenskaper: Fyrfota +7, Klor +2, Tander +3,
Péls +1, Luktsinne +7

Riv Egenskaper: Fyrfota +5, Klor +1, Ténder +1,
Liten -3, Luktsinne +6




Bestar

”Bestar” dr den beteckning vi har valt pa alla
Overnaturliga varelser som kan forekomma i spelet. De
ar pa intet sétt sarskilt vanliga — tvirtom dr méten med
dessa bestar mycket séllsynta och vil véirda en egen
ballad. Det finns de som lite vanvordigt pastar att dessa
varelser ar fantasifoster som tillkommit enbart pa grund
av heraldiken, men det vet ju varje fornuftig ménniska
att detta inte &r sant.

Bestar bor inte anvindas sérskilt mycket, om
ens alls. Att referera till dem i sagor och
legender gér alldeles utmairkt, !

Gripen ér en hemsk best med en 6rns £
framben, huvud och vingar, och ett //j
lejons kropp och bakben. Det berittas
att Alexander den Store ofta begagnade
sig av gripar. De 4r formodligen slikt | / i
med savél Fagel Rock som Fagel /

Fenix, men dr mera allmént fore- j
kommande. /

Egenskaper: Fyrfota +7,
Vingar +10, Klor +3, Nébb +4,
Stor +3 i

Hippogryfen eller
héstgripen dr ett annat sagodjur |
med histkropp, fagelvingar och |
giarna ocksa ornhuvud. Ordet
anvénds ibland om Pegasos, som
dock inte verkar vara en typisk
hippogryf— hippogryfen ska helst
ha ornklor istéllet f6r hovar, men
detta ar inget krav, och det ar inte
heller 6rnhuvudet.

Egenskaper: Fyrfota +9, Vingar
+10, (Klor +3), Nébb +4, Stor +3

Lejonet forekommer ganska ofta i
riddarsagor. Den forekommer bland annat i
trefalt p4 Englands riksbaner, och étskilliga
ndmns i sagorna om Kung Arthur. Det pastas g
att de lever vilda i Afrika, men pa Lyonia '
ar de mycket sillsynta. Konungen har N
visst fatt ett lejon i fodelsedags- {
present nagon géang i sin ungdom.

Egenskaper: Stor +2, Fyrfota +7,
Klor +3, Tander +4, Lukt +1

Mantikoran &r en mansslukande best med tre rader
med vassa och hemska tinder och en skorpions giftsvans.
Dess 6gon gloder i morkret och résten pAminner om en
flojts. Varelsen harstammar formodligen fran Persien,
men @nd4 har ett par letat sig darifran till Lyonia. Den ar
en s god hoppare att ingen mur kan hélla den kvar. Till
skillnad fran vissa legender har den inte vingar.

Egenskaper: Stor +2, Fyrfota +12, Klor +3, Ténder
+4, Gift +5, God Hoppare +8, Bildad +4

I

Pantern &r en legendarisk katt som dé& och da kan
synas i Lyonia skogar. Den &r mindre &n ett lejon och
foredrar att anfalla ensamma vandrare ur bakhall. Enligt
Whites Bestiarium har pantern en underbart monstrad
péls 1 de mest fantastiska farger. Den &r ocksa en drakes

svurna fiende och har mojlighet att
4 rapaupp ett stort gasmoln vilket kan
" forvisa den farligaste drake.

Egenskaper: Liten -1, Fyrfota +7,

i {1 Klor+3, Tinder +3, Gift (Gasmoln) +3,
wa—pef 40 Lukt +2
4 TN Enhérningen ir en magnifik varelse,
1l ) }  som ofta anvinder dlvafortrollningar for
J f.;,-ix_ifj' - att gdmma sina spar fran
_,J" v .1 Jjakthundar. Den kan lockas fram
”* av jungfrur och man forsoker
AN ibland anvdnda den hér plojen
for att fanga och doda den. Delar av den &r
anvéndbara av trollkarlar, hornet pastas ha
= helande formagor och dess kott &r en
=~ extremt sdllsynt delikatess.

Det finns de som péstar att
enhdrningarna ar forkroppslig-
andet av dlvamagin. Skulle

' enhorningarna do ut skulle lva-
\ magin och dlvorna forsvinna
fran vérlden. Hur sant det &r vet
{ I ingen.

i Aven om enhdrningen kan
_ dddas s& kan den inte fangas

) f %' levande.
x‘ :"' | : Egenskaper: Stor +3,
\| /' Fyrfota+9, Horn +4, Svaghet for

1 Jungfrur -4.
Y Drakarna ér ett varierat
I , sldkte. Inte en drake 4r den
andra lik. Inte heller synen pa
dem ar konstant; de kristna
ser pa drakar som Ondskans
Avkomma, en orm vars
hunger kommer att sluka
vérlden vid Domedagen. Kelter och

A

i TR L P 4§ dlvafolk ser pad drakar mer som en
g v inkarnation av magin i virlden. Nar

Fi " drakarna forsvinner kommer ocksé magin

5, \ | forsvinna. Drakarna dr dock en mer

LI \ /(' generell magiinkarnation &n en-

’ hoérningen, som 4&r specifik for
dlvamagin.

En typisk drake 4r omkring 12 meter 14ng — ungefar
lika 1&ng som ett fyrvaningshus dr hogt — och har ett
vingspann pa omkring 20 meter. Den &r slank och smidig
och lika farlig i luften som p& marken. Det finns drakar
utan framben, utan ben éver huvud taget och utan vingar,
eller en kombination dérav.




Drakarnas blod dr ofta giftigt — inte alltid, men ofta
— och om den vétska som bléses ut inte fattar eld &r den
alltid giftig. Aldre drakar kan kontrollera om de vill
anténda sitt sprut.

Egenskaper: Enorm +8, (Fyrfota +12), (Vingar +15),
Eldsprut +4, Klor +6, Tander +6, Gift +4 (oantént
eldsprut och blod), Bildad +4, Trollkarl +4 (glom inte en
hog trolldomsfirdigheter, foretridesvis Alvamagi, och en
hog besvirjelser), Skarpora +4, Luktsinne +4, Hokoga
+4 m. fl.

Allegoriska bestar

Allegoriska bestar ar djur och varelser som anvénds
for att framfora ett kéinsloméssigt budskap. De anvénds
aldrig i konfrontationer, s& det &r meningsldst att ge nagra
vérden for dessa varelser.

Bévern jagas ibland for sina testiklar, vilka pastas
ha helande egenskaper, sa ndr jédgare ndrmar sig hénder
det att den kastrerar sig sjilv och kastar testiklarna mot
jagaren for att ddrigenom undkomma med livet i behall.
Denna legend har gett upphov till att bavern ofta star
som en symbol for kyskhet.

Ornmodern pastés rikta sin avkommas 6gon mot
solen. Om ungen blinkar anses den vara ovérdig och
kastas ut ur boet. Detta &r inte ett tecken pa grymhet
utan pa okrdnkbar réttvisa, vilket &ven den kejserliga
ornen symboliserar

Hoken matar inte sina ungar och kastar snabbt ut
dem fran boet for att stirka dem. Det hir ses som ett
tecken pa grymhet, vilket den slanka rovfageln ocksa
symboliserar.

Lodjuret illustreras ofta som en slags flackig varg
vars urin hardnar pa sju dagar till en vérdefull rod
ddelsten. Enligt legenden kénner lodjuret till detta och
griaver darfor ner urinen sd ldngt som mojligt for att
forhindra att ménniskor hittar och anvénder ddelstenarna.
Darfor ér lodjuret en symbol for egoism.

Pelikanen dodar enlig legenden sina ungar i
riattmétig vrede. Tre dagar senare sticker de hal pa sig
sjdlva sa att blod faller ner pa ungarna, vilka da éterfér
livet.

Storken dr monogam i sin natur; varje par lever
tillsammans 1 hela livet. De atervénder alltid till samma
bo. De skdter om det noggrannt och offrar sina fjédrar i
detta arbete, varfor de maste tas hand om av sina unga.
Séledes har storken kommit att bli en symbol for familjen.

Djurfolk

Det gar alldeles utmérkt for spelare att spela djurfolk
om spelledaren tillater. Djurfolken har dock en négot
utsatt position i samhéllet. De dr inte sa overdrivet
vanliga, och i och med att Bibeln klart och tydligt sédger
att ménniskan &r satt 6ver djuren har djurfolk ganska
svart att hdvda sig i ett kristet feodalt samhélle. Djurfolk
finns dock, och det &r ingen som kan forneka det. De
kan ofta utnyttjas av en uppfinningsrik spelledare for att
forstarka olika personers intryck — till exempel &r det
ganska passande att en fredlds stratrovare portrétteras
som varg, sarskilt med tanke pé att det gammalsvenska
uttrycket ”varg i veum” betyder just fredlos.

Djur och Djurfolk

Distinktionen mellan djur och djurfolk ar i de flesta
fall ganska stor. Vanliga djur i Vistmark &r oftast som
de brukar vara, intelligentare dn “riktiga” djur men i
ovrigt precis likadana. Djurfolk &r for det mesta
antropomorfa varelser; de har vaga likheter med
originaldjuret men har en mer manniskolik anatomi och
ofta ocksa kldder pa sig. Sadana varelser forekommer
ofta i olika tecknade serier; Disney har dem i till exempel
Djungelboken och Robin Hood, och Don Bluth har dem
till exempel i Brisby och NIMHs hemlighet. Andra
utmaérkta exempel ér serier som Usagi Yojimbo och Erma
Felna, EDF — dessa gér att leta upp 1 vélsorterade
seriebutiker.

Figurer

En djurfolksfigur byggs precis som vilken annan
figur som helst. Man kan och bor ta intryck av de
egenskaper som listas vid de olika djuren ovan for att
bygga en grund med egenskaper. I de flesta fall man stryka
egenskaper som Fyrfota och Vingar, och i alla fall Klor
bor tonas ner nigot. Aven Pils kan man spara in nagra
poéng egenskaper pé.

Det gér naturligtvis att spela vanliga djur ocksé.
Nackdelen &ar forstds att man har problem att
kommunicera. Forslagsvis atgidrdas detta lampligen
genom att man tillfor en egenskap i stil med Talforméga;
for 1 poéng kan man tala med en viss person, for 2-3
podng kan man tala med vissa sma uttalsproblem, och
for fyra podng kan man tala helt obehindrat. Vidare
kommer man att f4 problem med att manipulera saker
och ting, till exempel vapen och verktyg. Det hir bor
inte atgdrdas — det ar lite av charmen med att spela ett
vanligt djur, just det att man inte kan manipulera saker
och ting. Det racker gott med att kunna tala.

Djur har sina egna sprék. Spraken ar indelade i storre
grupper efter djurfamiljer. Bade djurfolk och djur kan
ldra sig dessa, samt Aven personer med Alvablod till minst
+1 och de figurer som har nadgon egenskap som gor det
mojligt att tala med djur (i Hamnskifte, till exempel, eller
om ndgon gor en egen egenskap for att kunna tala med
djur). Négra exempel finns i tabell 13-3.




Djurfolks position i samhéllet &r inte den bésta. De
var taimligen jdmlika med ménniskor innan kristendomen
kom till Tire Nam Beo, men dérefter har djurfolken
drabbats av fortryck. Bibeln sdger ju att médnniskan
skapades som herre &ver djuren, och det tdnker ingen
kristen sdga emot. Halvfolk sitter i ndstan samma sits,
men har det lite béttre d& de ofta d4r mycket lika
ménniskor.

I vissa delar av Vistmark finns det médnniskor som
ser pa djurfolk och halvfolk som enbart djur — om de har
kléder pa sig ses det som ett han mot ménniskorna, sa de
tvingas ga nakna och pa alla fyra, de far aldrig tala om
ménniskor &r i nérheten och sa vidare. I andra omraden
branns djur- och halvfolk pa bal som en styggelse mot
Guds Skapelse. I den mén djur- och halvfolk kan sa flyr
de frén sddana omraden och héller sig undan frén dem.

I andra delar, huvudsakligen i en del omraden i norra
Vistmark, finns det samhéllen dér djur- och halvfolk &r
i majoritet och lever i harmoni med méanniskor. Dessa
omraden dr dock ganska sillsynta.
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Tabell 13-3: Djursprak
Sprak Talas av

Hunddjur, som rav, varg och
Hundsprak naturligtvis hundar i olika
dialekter.

Gnagare som rattor, moss,

Gnagarsprak kaniner och harar.

3 Katter, lodjur och de stora
Kattsprak afrikanska kattdjuren.
Hijortsprak Hjort, alg, radjur och andra

hjortdjur.

,o o

Men ar det inte lLojligc?

Blgja! De som tror att djurfolk &r 16jliga bara
for att de har klor, pils, stora tdnder et cetera bor
omedelbart ldsa tre av de djupare serierna som
nagonsin producerats, ndmligen "Erma Felna,
EDF”, ”Bone” och ”Usagi Yojimbo”.

Den forsta handlar om en felin varelse och
hennes dventyr i Extraplanetary Defence Force. Alla
varelser i "Erma Felna, EDF “ar antropomorfiska
varelser, men dnda lyckas tecknaren och forfattaren
bygga upp en djup och intressant historia med
intressanta personligheter.

Den andra handlar om de tre kusinerna Bone
som sléngs ut ur Boneville. Fone Bone hamnar pé
en gard tillsammans med den soéta flickan Thorn
och hennes mormor och dras in i en intrig med
rdttmonster, drakar, en mystisk man i képa,
Syrsornas Konung och hans tva kusiner — mest
Phoncible P. Bone. Det ér inga antropomorfiska
varelser i huvudrollerna (om man inte undantar
Bone-arna, forstés, som ser ut som ett slags spoke),
men det finns en del minnesvérda biroller som fru
Pungritta, fru Igelkott och Ted och storebror, men
dessa &r mer vanliga djur.

Den tredje handlar huvudsakligen om
kaninsamurajen Miyamoto Usagi och dennes
vandrande som ronin i ett medeltida Japan. Serien
behandlar heder, dra, krig, dod och himnd, men &ven
kérlek och de komplikationer som uppstar nér sddana
kénslor kommer ivdgen for samurajidealen.

Efter att ha ldst dessa inser man att
antropomorfiska varelser inte ar begrénsade till serier
som Kalle Anka — eller for den delen Arne Anka.




