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SVEN MODIG | MARSMANNENS VALD

Detta dventyr dr inspirerat av den sa kallade ”sword and planet”-genren, dvs den blandning av
swashbuckling dventyr och science fiction vi bla finner i Edgar Rice Burrough’s bocker om
John Carter pad Mars och i Michael Moorcock’s hyllning till dessa, Kane of Old Mars, men
ocksa i de tidiga Flash Gordon dventyren. Kortfattat kan man saga att genren handlar om hur
hjaltar fran Jorden upplever fartfyllda aventyr pa fraimmande planeter, vanligtvis involverande
svardsfaktning, exotiska platser, rysliga monster och vackra kvinnor. | detta aventyr far vi
folja den svenska kaptenen Sven Modig nar han ar 1718 genom en mystisk handelse
transporteras till planeten Mars.

Regler

Handling: Sla 1t20 och lagg till din fardighet. Handlingen ar lyckad om du kommer éver
svarighetsgraden eller din motstandares slag. En 1:a pa tarningsslaget ar alltid ett
misslyckande oavsett om resultatet kommer 6ver SG eller ej.

Svarighetsgrader (SG): Latt 10 / Medelsvart 15 / Svart 20 / Jattesvart 25

Svarighetsgraden for en handling &r ”medelsvart” om inga speciella omstandigheter finns. Om
rollpersonen &r skadad dr den normala svérighetsgraden ”Svért”. Faktorer som morker,
personer som forsoker stora den agerandes uppmarksamhet, m.m., hdjer SG ett steg 6ver det
normala. Om rollpersonen har gott om tid och kan agera ostort sénks svarighetsgraden till
latt”.

Strid: Den med hogst initiativ borjar. Var och en far bara anfalla en gang per runda, men man
far alltid forsvara sig. Marsianska vildman (som Ras Thavas) far till f6ljd av sina manga
armar anfalla tvd ganger per runda. For att lyckas med anfall eller forsvar slar man ett slag for
den relevanta fardigheten, ar resultatet hogre an motstandarens sa har man lyckats.

Skador: Sla vapnets skadevarde, dra av eventuellt pansarvérde och dra av det kvarvarande
fran offrets kroppspodng (KP). Nar KP nar noll avlider den skadade.

Bakgrund

Historia

For 13 000 ar sedan landsteg de forsta méanniskorna fran Jorden pa planeten Mars. Dessa
representanter for den atlantiska civilisationen etablerade fredlig kontakt med de marsianska
urinnevanarna och anlade egna bosattningar pa nagra obebodda 6ar i Mars storsta ocean. Néar
bosattningarna vuxit sig stora forsokte en fraktion bland kolonisat6rerna att bli ekonomiskt
sjalvstandiga fran Jorden. For att lyckas med detta borjade de fordriva de marsianska
urinnevanarna fran sina marker. Atlantisregeringen pa Jorden gick i allians med marsianerna
mot de wupproriska kolonisterna och borjade s&nda bevdpnade styrkor genom
teleportationsnatet. Rebellerna svarade med att sénka hela Atlantis med en stor asteroid. Nar
den doende beféalhavaren for Atlantis styrkor detonerade en experimentell gravitonbomb i
omloppsbana kring Mars rubbades planetens bana med svara klimatforandringar som foljd.
Nar striderna ebbat ut hade tva planeter slungats ned i ett tillstand av barbari som det skulle ta
tusentals ar att aterhamta sig fran.

Pa Mars lever nu planetens urinnevanare och attlingarna fran de atlantiska
kolonisatérerna och bada folken minns annu sin gamla rivalitet. De jordattade méanniskorna
lever i tynande sma stadsstater langs de kanaler som forser den torra planetens invanare med
vatten fran polerna. Urinnevanarnas vilda stammar lever ett nomadiserande liv bland bergen
och ute pa de stora okenvidderna.



Pa Jorden dverlevde vissa av den gamla atlantiska civilisationens é&ttlingar och
forde bl.a. det atlantiska spraket vidare. En av dessa stammar skulle komma att bosétta sig i
norra Europa och med tiden grunda ett litet kungarike vid namn Sverige.

Aventyret

Beréttelsen handlar om hur Sven Modig, kapten i den svenska armén, av en handelse kommer
till planeten Mars. Dar moter han prinsessan Zelah och hennes folje som soker efter den
legendariska Havskonungens Krona. Detta féremal, som ar den gamla atlantiske guvernérens
ambetssymbol, ger namligen makt 6ver de manga rester av gammal atlantisk teknologi som
finns varstans pa Mars. Darfor forsoker prinsessan och hennes foljeslagare ta sig till ruinerna
efter Havskonungens citadell dar de hoppas finna kronan. Citadellet ligger dock djupt in i ett
omrade som beharskas av Khoorya, en stam av Mars vilda urinnevanare.

Aventyret borjar nar Sven moter prinsessan och hennes foljeslagare. De hinner
knappt presentera sig for varandra innan de maste fly undan Khooryas hundratals krigare.
Med prinsessans svéavare nar de fram till ruinstaden dar de kan soka efter kronan. Beroende pa
vilka ledtradar de finner och vad de gor av dem kan det sedan ga olika bra nar de vél finner
sitt mal.

Scen 1: Ett markligt mote.

”’De svensk-norska fjallen, Herrens ar 1718. Konung Karl XII &r déd och arméns hemfard &r
en hard vandring genom kyla och snéstorm. Kapten Sven Modig har kommit fran sina
kamrater, hans hast & dod och det &r inte sakert att han sjalv kommer att dverleva natten.
N&r han i manens sken ser en grottdppning i klippvaggen soker han darfor tacksamt skydd.
Nagra steg in i morkret 6verraskas han plotsligt av en kraftig ljusblixt for att sedan falla
genom bottenldsa rymder.

Mars, sanddrakens ar. Solen star i zenit och reflektionen fran en kikarlins uppe bland nagra
klippor avsl6jar var nagonstans en liten grupp individer sokt skydd. Ett annalkande dammoln
talar om att deras forfoljare narmar sig dver den réda 6kensanden. Prinsessan Zelah, hennes
livwvakt Kartoris och deras vagvisare Ras Thavas arbetar febrilt med att reparera sin svavare.
De befinner sig djupt inne pa Khoorya-stammens omrade och fardas mot de heliga ruinerna
efter Havskonungens stad, som ar tabu for framlingar. Pl6tsligt hors ett ljud som av fallande
sten fran en klippskreva och nar de tre med dragna vapen undersoker vad som lat finner de en
medvetslos man i markliga klader liggande utanfoér en grotta som delvis rasat samman.”

Den medvetslosa framlingen &r naturligtvis Sven Modig, kapten i den svenska armen, som
teleporterats fran Jorden till Mars genom resterna av det gamla atlantiska interplanetéra
transportsystemet. Kapten Modig vaknar till medvetande nér de tre andra rollpersonerna star
lutade 6ver honom. Som tur ar harstammar bade det svenska spraket och de olika marsianska
dialekterna fran atlantiskan, vilket gor det mojligt for rollpersonerna att forsta varandra. De
hinner dock inte prata med varandra nagon langre stund innan danet fran de annalkande
Khoorya-krigarnas riddjur véxer sig allt for starkt. Hundratals resliga krigare bevépnade med
spjut, svard och gevar stormar upp mot klippan. | sista sekunden gar svéavaren i gang och vara
hjéltar kan slinka ur dédens grepp och susa ivdg mot ruinstaden.

Scen 2: Havskonungens stad.

Over den gamla uttorkade havsslattens roda sand reser sig en valdig klippa pa vars topp
ruinerna av en férunderligt vacker stad tornar upp sig. Dess metalliskt glansande tinnar och
kupoler skiner i kapp med solen. Klippan ar brant och det ar bara med ett tjut av anstrangning



som svavaren orkar med att lyfta hela sdllskapet dnda upp Over stadsmurens kron. Ett
illavarslande rosslande late stiger ur svdvarens motor tillsammans med en strimma rok och
farkosten sanker sig ned mot ett platt hustak och landar med en duns. Den kommer inte att
kunna flyga igen utan reservdelar.

Rollpersonerna har natt fram till Havskonungens stad och har nu en liten
tidsfrist for att finna Havskonungens krona som de kommit for att stjala, innan Khoorya-
krigarna hinner i kapp dem. Fran taket dar de star ser de flera platser i staden dar de skulle
kunna soka efter kronan: intill dem ligger ett stort torg, pa andra sidan staden reser sig ett
valdigt torn hogt Gver de andra byggnaderna och i mitten av staden star ett vackert
muromgardat palats.

Torget. Vissa av de omgivande byggnaderna ar delvis smélta som av enorm
hetta. Pa marken ligger resterna av en tre meter stor stridsdrakt i metalliskt keram. Den har ett
stort hal i ryggen och av bararen syns inga spar. | mitten av torget star en stor rektangel med
spegelblank yta. Nar rollpersonerna narmar sig flimrar ytan till, en forvrangd rost sager nagot
som inte gar att urskilja p.g.a. allt for mycket brus, men en serie bilder visas pa monoliten. 1.
En bild av solsystemet, en stiliserad manniska stiger fran den tredje planeten till den fjarde. 2.
En stiliserad méanniska med en krona pa huvudet star intill en stiliserad marsiansk vildman,
under dem star tre manniskor utan kronor. 3. Tre manniskor utan kronor pa huvudet star
ovanfor tre marsianska vildman som liggers om ddda. 4. En manniska med krona och tre
vildman med gevar star mot tre manniskor utan krona. Sedan borjar bildspelet om, och
fortsétter pa det viset sd lange nagon stannar for att titta.

Tornet. Vaning efter vaning bar spar av att ha plundrats och 6delagts. Vaggarna
ar delvis smalta som av enorm hetta. For att trada in pa den Oversta vaningen masta man
passera genom en trang port, bara en person kan ga genom den per gang. Nar Sven Modig och
Ras Thavas passerar hander ingenting, men nar prinsessan eller Kartoris passerar borjar
porten blinka och tjuta. En rost ljuder ut i rummet, som fran tomma intet. Den talar pa ett
alderdomligt sitt, men det dr mojligt att forstd andemeningen av vad som sdgs. ’Varning!
Rebeller har tréangt genom barridren.” Efter en stund tystnar larmet. Hela 6versta vaningen
upptas av ett tomt rum. | ena anden finns tva dorrvalv som inte leder nagonstans alls. Narmar
man sig dem ljuder aterigen rosten. “Alla resor till Jorden ar tillfalligt avstangda.” Pa golvet
framfor de tva dorrarna ligger en manniskoformad gestalt. Undersoker ndgon den visar det sig
vara resterna av en slags skyddsdrakt. Det finns ett hal framtill pa drakten och av béararen
finns inget mer &n damm kvar. Vad rollpersonerna inte kan veta ar att detta ar den kvinna som
sandes fran Jorden for att ersatta guvernoren efter att han mordats av rebellerna. | en véska pa
benet finns en liten triangel av ett glasliknande material. Detta &r en nyckel som kan bli
mycket anvéndbar for rollpersonerna.

Palatset. Nar rollpersonerna kommer upp langs trappan till palatset framtrader
det framfor dem en suddig och halvt genomskinlig gestalt av en ménsklig kvinna i ljusa
klader. Med en latt brusig rost tar hon till orda pd en alderdomlig dialekt.
»Administrationspalatset &r for tillfallet stangt for besok. Aterkom d& en ny guvernor tillsatts.
Barriaren ar aktiverad pa dodlig styrka, passera pa egen risk.” Runt hela palatset kan
rollpersonerna se ett skimrande falt. Enda sattet att ta sig in i palatset ar att passera genom
faltet. Om rollpersonerna vill gora detta ska SL sla en tarning per rollperson, forutom for Sven
Modig. 1-3 Inget h&nder. 4-5 1T6 i skada. 6. 3T6 i skada. VVal genom barridren ar det fritt
fram till tronsalen och scen 3.

Monster. Om det ser ut att behdvas, och om det finns tid for det hela, kan
rollpersonerna angripas av monster under tiden de undersoker staden. Tre stycken groteska
skepnader med fjallig hud och stora vingar dyker ned fran ett av stadens torn och hugger efter
rollpersonerna med sina nabbar och klor och slar mot dem med hullingforsedda svansar. De



tre flygodlorna ar utsvultna och tanker inte ge sig forran de har minst en av rollpersonerna att
kalasa pa.

Flygddla — nabb 8 skada: 1T6, klo 6 skada: 1T3, svans 10 skada: 1T6, undvika 8, KP:10.

Scen 3: Havskonungens krona.

Palatsets tronsal har en gang i tiden varit mycket vacker och pralig. Detta kan man nufortiden
bara ana av resterna av vaggmalningar, sénderslagna statyer och fragment av fargat glas.
Precis som pa andra stéllen i staden ar delar av golv, tak och véaggar delvis smalt som efter
enorm hetta. Rollpersonerna kommer in pa ena kortsidan av den enorma ovalt formade salen.
Langst bort i den andra anden sitter en gigantisk skepnad pa golvet. Titanen ar minst fyra
meter hog och nastan tva meter bred och tycks vara gjord i nagon slags metall. Dess kropp &r i
grund och botten humanoid, men den ser ut att vara skapad for ett syfte, att krossa allt som
kommer i dess véag. Nar rollpersonerna kommer in i salen &r jatten tyst och stilla som om den
vore dod, men om de kommer i ndrheten av den skélver den till och reser sig upp. Denna
gigantiska dodsmaskin ar vaktaren av tronsalen och den gamle atlantiske guverndrens
("havskonungen”) krona. Om rollpersonerna kan visa upp nyckeln som de kan finna i
teleportationstornet respekterar véktaren deras narvaro i rummet och Oppnar sitt brost for att
plocka fram kronan och racka den till dem. Om de inte har nyckeln gar den till angrepp.
Skulle rollpersonerna besegra kolossen kan de finna kronan i dess brost.

Véktaren — slag 10 skada: 2T6, dédsstrale 10 skada: 3T6, pansar: 5, KP: 30.

Nér kronan val &r funnen stélls rollpersonerna infor sin sista provning. Om de varit
uppmarksamma pa alla ledtradar om kriget mellan Atlantis och de rebelliska kolonisatérerna
och forstatt Sven Modigs speciella status som jordmanniska kan de klara sig, annars riskerar
de forlora allt de kdampat fér. Om nagon annan an Sven Modig (eller annan jordmanniska) tar i
kronan kommer den olycklige att 6gonblickligen forbrannas i en ljusblixt. Om Sven tar
kronan skiner den upp med ett varmt sken och han far pa telepatisk vég all kunskap om det
gamla Atlantis och dess marsianska kolonier. Kronan ger ocksd makt éver alla rester av
gammal atlantisk teknologi som finns gémda hér och var pa Mars.

Sa snart rollpersonerna pa ett eller annat satt stiftat bekantskap med kronan
stormar vildméannen in efter att de antligen kommit ikapp framlingarna som gjort intrang pa
deras heliga marker. Khoorya-stammens hévding Val Dor stiger fram med dragen sabel och
hans tre hundra krigare riktar sina gevar mot rollpersonerna. Hovdingen kommer att forklara
att rollpersonerna brutit ett heligt tabu och maste sona med doden. Kanske kommer
rollpersonerna att kunna kampa modigt och ta manga med sig, men deras ode é&r i sa fall anda
oundvikligt. Om Sven Modig haller i kronan eller bar den pa sitt huvud kommer hévdingen
att falla pa kna och 6nska den heliga stadens rattmattiga harskare valkommen.

Hur det &n gar ar aventyret slut.



Sven Modig

Vetenskapen har alltid varit ditt stora kall, men kriget ser ut att ha blivit ditt 6de. Kommen
fran en slakt av bonder och hantverkare har du aldrig haft nagon riktig méjlighet att utbilda
dig, och i ett land som Sverige dar de envaldiga kungarna ligger i standigt krig for att erdvra
ostersjon och hela norra Europa kunde du inte undga att bli rekryterad till armén. Nar dina
overordnade upptéckte att du hade l&ashuvud trodde du att din chans hade kommit. Och visst
fick du lara dig utlandska sprak och att lasa och rakna, men det var bara pa kvallarna du kunde
agna dig at det du verkligen villa lara dig — de nya vetenskaperna! Du har last om Kopernikus
och Galileis fantastiska upptackter inom astronomin, och slukat Francis Bacons skrifter om
hur kunskap om naturen kan ge ménniskan makt ¢ver naturens krafter. Men det ser inte ut
som att Herren har for avsikt att gora dig till vetenskapsman, kung Karl XI1 har lett riket i krig
mot alla de andra stora makterna pa kontinenten och du har nu spenderat mycket mer tid med
sabel och pistol i handen &n vid bdckerna och skrivpulpeten. Du har visserligen utvecklats till
en duglig soldat och vet hur en klinga ska svingas, men livet i falt ar hart — om inte fiendens
kulor och bajonetter tar dod pa dig s& kommer kélden och sjukdomarna att géra det. Aret &r
nu 1718 och efter en misslyckad beldgring av Fredrikstens fastning i Norge har konungen
avlidit efter att ha traffats av en kula i huvudet. For att ta er hem till Sverige har ni tvingats
fardas Over fjallen under en rasande snostorm. Under farden har du redan passerat flera hastar
och man och frusit ihjal, och nu har du sjalv kommit bort fran din trupp och vet inte riktigt var
du &r eller hur du ska komma undan kolden och snon.

Fardigheter

Nérstrid 10
Skjutvapen 8
Undvika 6
Uppmarksamhet 6
Initiativ: 6 KP: 20

Vapen Skada
Sabel 2T6
Svartkrutspistol 1T6+3

Utrustning
Krut och kulor for 8 skott (tar en runda att ladda om).

Uniform fran svenska armén
Bibel



Prinsessan Zelah

Makt och rikedom, det var din arvsratt som prinsessa av Kash-Tar, den storsta kanalstaden pa
norra halvklotet. Men nyligen férandrades allt, just som du skulle kronas till drottning av
staden efter att dina foraldrar omkommit i en tragisk drunkningsolycka slog forradarna till.
Din farbror Mirak hade konspirerat tillsammans med nagra uppkomlingar bland officerarna
och vattenreningsstationens praster och gjorde en statskupp. Manga av de som varit trogna dig
mordades ndr de sov och det var endast tack vare din livvakt Kartoris som du lyckades
undkomma. Sedan dess har ni levt ett fattigt vagabondliv och rest mellan smastader langs de
mindre kanalerna. Du har dock inte forlorat hoppet utan har bdrjat smida en plan for hur du
ska aterta din tron, och kanske mycket mer. Kartoris berattade namligen en gammal legend
fran den mytomspunne Havskonungens tid, nar hela oceaner av vatten tackte stora delar av
planetytan. Enligt legenden ska Havskonungen ha haft en krona som gav honom makt att
styra alla de fantastiska maskiner och teknologiska underverk som fanns pa den tiden. Efter
den stora katastrofen som forvandlade ert hem till den déende varld den &r i dag forlorades
kronan men manga av de underbara maskinerna finns fortfarande kvar, gémda i underjordiska
grottor och gamla ruinstader. Den som kan finna kronan kan fa makt éver alla majliga slags
underverk och fantastiska vapen, med dem skulle du kunna besegra din farbror och kanske
ena alla kanalstdderna under ditt styre. For att forverkliga dina planer har du hyrt en vagvisare
vid namn Ras Thavas, en vildman som kastats ut ur sin stam men som hittar béattre i 6knen &n
nagon manniska. Han sager sig kunna leda er till ruinerna av Havskonungens citadell dér han
ar saker pa att kronan ska finnas.

Fardigheter

Nérstrid 8
Skjutvapen 6
Undvika 10
Uppmarksamhet 7

Initiativ: 8 KP: 20

Vapen Skada
Svard 2T6
Stralpistol  3T6
Utrustning

Svéavare

Hoftskynke och manga vackra smycken



Kartoris - Prinsessans livvakt

Makt och rikedom — du har alltid levt intill den, men aldrig &gt den sjalv. Hela ditt liv har du
med ditt svard tjanat de harskande i Kash-Tar, den storsta och méktigaste av kanalstaderna pa
norra halvklotet. Till tack har du fatt tomma hederstitlar och ratten att sitta fint vid din herres
fot. Men som en skank fran ddet har du nu fatt chansen att erévra allt det som du sé lange fatt
se men inte rora. Efter att den gamle kungen och hans drottning omkommit i en mystisk
drunkningsolycka beslutade konsulerna och tribunerna till mangas forvaning att ge tronen till
den unga prinsessan Zelah. Prinsessans farbror Mirak, dversteprast vid vattenreningsstationen,
vagrade dock se pa nar tronen skanktes bort till en liten flicka bara for att byrakratslavarna
skulle styra i hennes namn. Tillsammans med nagra férnuftiga officerare i armén beslutade
han att ta makten sjalv. Som prinsessans livvakt och ledare for palatsgardet blev du
naturligtvis kontaktad. Mirak hade dock storre planer &n att endast hérska 6ver Kash-Tar. Han
hade fatt upp ett spar pa den mytomspunna Havskonungens krona, med vilken det sags att en
man kan kontrollera alla de teknologiska underverk som under manga artusenden statt som
doda i underjordiska valv och gamla ruiner. Darfor fick du order om att lamna staden och ge
dig ut till ruinerna av Havskonungens citadell for att finna kronan.

Mirak, den gamle vidskeplige présten, ar tyvarr 6vertygad om att det skulle dra otur dver
honom om han lat drdpa prinsessan och har darfor beordrat dig att féra med henne ut i 6knen
och lamna henne dar pa ndgon saker men undangémd plats sa snart du funnit kronan. Sagt och
gjort befinner du dig nu pa resa tillsammans med prinsessan och en vildman ni hyrt som
vagvisare ut i 6knen. Den lilla flicksnértan tror fortfarande att du ar hennes trogne livvakt och
du har till och med lyckats fa henne att tro att det & hennes egen idé att leta efter kronan.
Denna naivitet som du tidigare irriterat dig pd ar nu en stor kéalla till munterhet. Sa snart ni
funnit kronan tanker du gripa den sa att inte prinsessan eller den sluge vildmannen far tag pa
den. Med sadan makt inom rackhall ar det dock inte troligt att du atervander till Mirak och de
andra prasterna som springpojke, tvartom ser du fram mot att sjilv ta Kash-Tars tron i
besittning.

Fardigheter

Nérstrid 10
Skjutvapen 10
Undvika 8
Uppmarksamhet 7

Initiativ: 8 KP: 25

Vapen Skada
Stralpistol 3T6
Dubbelt stavsvard 2T6+3
Utrustning

Haoftskynke och praliga smycken
En flaska kryddat vin



Ras Thavas

Ett morkt 6de vilar O6ver dig, det har du vetat anda sedan du var barn och stammens
trollkvinna forklarade for dig att du skulle komma att dra dina fordldrars namn i skam och
vanara och kastas ut fran ditt folk. Det var som om dina 6gon Oppnats. Fran den stunden
borjade du lagga maérke till hur du inte riktigt passade in i stammens liv. Du hamnade ofta i
brak med bade dina jamnariga och dina 6verordnade, och du lade marke till att de pratade om
dig bakom din rygg. Du borjade dra dig undan for att inte stalla till med mer besvér, men det
hela blev bara varre. En av de fa som du kunde prata med var en jamnarig flicka vid namn
Yakh. Tyvarr uppskattade inte hennes bror Drohl Thak att hon umgicks med dig. En kvéll
hamnade ni i brak och han lyckades kla upp dig sa att manga av de andra unga krigarna
skrattade gott. En del av dig sjalv tittade pa som en passiv askadare nar du reste dig upp med
en vass sten i handen och slog honom hart i bakhuvudet. Du brottades snabbt ned, men Drohl
Thak var dod, din sten hade krossat hans skalle. Precis som trollkvinnan forutspatt beslutade
Khoorya-stammens rad att du maste ldamna stammens marker och att ingen av ditt folk fick
namna ditt namn igen. Utan tillgang till din stams fuktsamlare har du tvingats soka dig till
manniskornas kanalstader for att finna vatten. Dar har du livnart dig genom att hyra ut din
skicklighet som krigare till den som betalat bést. Du har nu blivit anlitad av tva manniskor for
att fora dem in pa din stams marker for att finna Havskonungens citadell, en urgammal
ruinstad som er stam betraktar som tabu for framlingar. Detta kommer utan tvekan att dra stor
olycka 6ver dig, men det stammer val med ditt dde och du behdver vattnet de betalar med.

OBS! Till foljd av att ni har fyra armar far marsianska vildméan anfalla tva ganger per runda i
en strid. Din tjocka hud fungerar som ett pansar och skyddar mot 2 poéng skada.

Fardigheter
Naérstrid

Skjutvapen
Undvika
Uppmarksamhet

~ 00 O 00

Initiativ: 6 Pansar: 2 KP: 25

Vapen Skada
Stridsyxa 1T6+4
Spjut 2T6+2
Utrustning

Hoftskynke

Amuletter och talismaner mot onda andar



