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VALKOMMEN TILL EN NY VARLD!

I det nya svenska rollspelet Kopparhavets Hjiltar
dtervinder du till Kopparhavet och andra klassi-
ker ur svensk rollspelshistoria. Spelvirlden Athos
ir en uraldrig och drrad plats full av dventyr, intri-
ger och skatter. Det dr en virld dir riddare s6ker
dra, pirater byte och besvirjare uraldriga hemlig-
heter. Du kan besoka magikerakademin i Kandra,
ga vilse bland Pendons tringa grinder och spela
smickelbride bland Karabans hingande basarer.
Om du vigar kan du trotsa feliciska kapare pa
Joriska havet, soka efter forntidens hemligheter
lings Golwyndaravinens f6rdémda floddalar och
lita dig invigas som solriddare bland tempelsti-
dernas ziggurater. Men vad du idn gér, undvik De
plockade i Andragossahavet, firdas inte sterut
6ver Dammvidderna mot Yndars utposter och
Shamash hjilpe dig om du nigonsin beger dig in
bland Grivelas hemso6kta ruiner!

Kopparhavet dr en spinnande men livsfarlig plats,
hem it desperata pirater, illasinnade besvirjare,
rika handelsmin och urildriga vidunder. Havet
striicker sig frin Aidnebergens blinande toppar
till Rabuls svettiga basargrinder och Samkarnas
solstekta 6knar. Kejsarddmen och miktiga riken
har gjort Kopparhavet till sitt spelbride och det
korsas stindigt av 6verfulla handelsskepp, krigs-
galirer och piratflottor.

Havet bjuder pa mojligheter och
rikedomar. Hir samlas
dventyrare, sjofarare

och lycksokare frin

de tre angrinsande kontinenterna Soluna, Sam-
karna och Marakand, och frin avligsna platser
som den dngande Ormsjon, Traxilmes giftoknar,
Nargurs stora floder och de avligsna Kryddoarna
ivister.

Kopparhavet doljer dven faror och varje ar for-

svinner flera fartyg ner i djupet nir de at-
tackeras av monster som sjoormar och
jatteblickfiskar. Dessutom hotar
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stindigt morelvidynska kor-
sarer, feliciska kapare och
piratankor, for att inte
tala om rev, stormvin-

dar och malstrom-
mar. Kopparhavet
sjuder av dventyr,
samtidigt som

faror stindigt

hotar pé fjarder och strinder. Fér skurkar och sjo-
rovare dr det ett innanhav fullt av méjligheter och
rika byten, for handelsfurstar och kondottidrer
dr det en vigens hogvig till profit och silver, for
trollkarlar och historiker 4r det hem f6r urldriga
mysterier och forna hogkulturers arv.

Kopparhavets Hjiltar ér ett fullstindigt rollspel
pa 196 sidor som anvinder reglerna frin Hjiltar-
nas Tid. Det introducerar nya virv som riddare
och sjofarare, nya folkslag som anka, vargfolk,
svartalf och minotaur, tvi nya magitraditioner
och helt nya regler for sjéfart och sjoslag.

Spelet skrivs av Mians Broman och Leon Or. Tack
vare ovirderligt stéd fran rollspelsgiganter som
Anders Blixt och Erik Granstrom kan vi dterigen
utforska och utveckla vad som déljer sig i Kop-
parhavet och lings dess kuster
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£, Kopparhavets hjiltar
i nns pa Kickstarter nu!




Kaparkriget i
Andragossahavet

Skyddat innanfor den erebosiska arkipelagens
ménga 6ar och rev finner man Andragossahavet.
Lings dess sodra kust ligger det vildiga Sanritra-
deltat, befolkat av giftreptiler, triskfiskare och en
och annan alv. Den vistra kusten bebos av mo-
relvidynska pirater, smugglare och slavhandlare.
Det ir ockséd piraterna som gjort Andragossaha-
vet kiint, eller snarare okint. Detta ir vatten man
ogirna seglar igenom och om man dndd maste si
sker det snabbt, med ett 6ga mot horisonten och
girna i konvoj med vilbevipnad eskort.

Mitt i Andragossahavet finner man Montarkun,
en labyrintisk piratd utanfor Morelvidyns kust
som styrs av sjilvsvildiga korsarkaptener - bide
minskliga och ankiska. De mest fruktade ankpi-
raterna som haller till pa Montarkun dr de Plock-
ade, ett ging utstétta havsmarodoérer som till och
med brutit mot piratankornas hederskodex och
som nu inte har nigot mer att forlora.

Aventyrare fran hela Kopparhavet samlas pi ta-
vernan Mulkhanes Oas hogst upp bland 6ns vind-

lande murar.

Frin Montarkuns hamn seglar kaparkaptener for
snabba strandhugg och for att kapa erebosiska
handelsfartyg. Miktiga handelsintressen i staden
Nares pa 6n Daccilo och den zorakiska huvudsta-
den Pendon har gjort gemensam sak och forsett
guverndren pd utposten Nazaron med resurser
nog att anstilla legosoldater och agenter for att
gora nigot it pirathotet en ging for alla. Samti-
digt har den 6kinde feliciske kaparen Herat Brin-
naren siktats pé sin sotsvarta karrack.

Tidevarv komma, virldar forsvinna — fast sna-
rare lever de vidare i ny form. Sa dterfods det
nya bestindigt sisom figel Fenix ur sitt gamla.
Tvi gamla rivar kan inte annat dn mysa 6ver
arvets fortlevnad. Som Toke siger i Rode Orm:
"Ungdomar skola ligga i selen, medan vi gi bred-

Nazaron ir Zorakins utpost i Andragossaha-
vet — en vilbefist klippd som med sina miktiga
kanoner hiller sédra Arkipelagen fri frin pirater.
Fistet kommenderas av kapten Gregorion Pax,
zorakisk svirdsriddare av hynsolgisk bérd, som
ar osvikligt lojal mot den zorakiska kronan. Pax
piratjigare patrullerar Andragossahavet pd jakt
efter pirater, och skyddar de handelsskepp som
nyttjar farlederna. Sedan en tid tillbaka huserar
hamnen i Nazaron flera 6rlogsskepp frin snart
sagt alla Kopparhavets riken, och varje dag anlin-
der fler legosoldater och kanoner. Den slutgiltiga
kampen om Arkipelagen stundar!

vid med tummarna i
deras ringa styrka.”

iltet och forundra oss ver

— Anders Blixt och Erik Granstrom




Ornaldo Mogger

Ornaldo klicktes med silversked i nibb i Na-
res i Erebosiska arkipelagen. Som yngling i den

miktiga handelsitten Mogger férvintades han
ta sig an kopsldendets ddla konst med allvar och
beslutsamhet och firdas mellan Kopparhavets
och Visterhavets handelsmetropoler fér att vinna
anseende och profitmarginal. Si blev det inte. I
Rabul drog han pa sig dyra klidvanor, i Tricilve
slésade han sin tid med att segla ikapp med snabba
segeljakter och i Ruhl spelade han bort det sista
av sitt underhdll pa smickelbride och tabla. For-
skjuten av familjen och djupt skuldsatt fanns det
inte sd manga alternativ kvar for Ornaldo. Han
begav sig till Montarkun dir han lyckades stjila
den gistna men legendariska feluckan Lotans Bete
och piborjade en lukrativ karridr som pirat och
dventyrare.

Han deltog i flera 6kidnda kupper och vilda dven-
tyr runt kopparhavet. Tillsammans med en despe-
rat besittning av lycksokare seglade han igenom
den feliciska blockaden av Colostro, och sinkte
den zorakiska karracken Utus Ljus i ett sjoslag
utanf6r Pendon. Han deltog vid solriddardispyten
pé den erebosiska 6n Fano tillsammans med Bas-
tiana Marol samt i en 6desdiger expedition mot
orchklanerna i De r6da 6knarna som slutade med
en flykt tillbaka till Efaros huvudstad Irbol i sill-
skap med orchprinsessan Rhazra.

Strax direfter togs han ater till nader av sina slik-
tingar, och borjade utféra kinsliga uppdrag for
itten Moggers representant i kopparhavsmetro-
polen Karaban. Efter ett misslyckat trippelspel
som inbegrep stadens rivaliserande krunska och
efariska hirskare samt Ornaldos egen itt, tvinga-
des han utkdmpa en dédlig duell mot sin sin ku-
sin, mistaren i fjiderfiktning Alehandro Mogger,
hégst upp bland Karabans hingande basarer.

Slutgiltigt utfrusen frin dtten Mogger efter Ale-
handros dod seglade Ornaldo sa lingt dsterut han
kunde lings Golwyndabickenets vildiga ravin-
klyftor och upprittade handelsférbindelser med
Akrogals dammnomander och vargfolksstammar.
Denna l6nsamma period slutade i katastrof sedan
Ornaldo snubblat 6ver en konspiration ledd av en
yndarisk kummelgast, och han flydde tillbaka till
Kopparhavet f6r att undgé den odéde besvirjarens
férbannelser.

Ornaldo har nu slutit ett oheligt férbund med de
fruktade ankpiraterna de Plockade i korsarstaden
Montarkun. Han f6r befil 6ver en liten flotta av
galirer och galeaser framférda av hirdade varg-
folksslavar frin sitt stulna flaggskepp, den feli-
ciska galeasen Den rytande Melkart.

Ornaldo ir en drrad veteran som har utstitt allt
6dets gudar kastat i hans vig och 6verlevt.

Ornaldo Mogger
Gard: 50 Hilsa: 25
Turordning: 2 bista av 4T6
Anfall:
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Forsvar: 30%

Skydd: Inget

Sprik: Joriska, Moreliska

Firdigheter: Svirdskamp 60%, Knivkamp 75%,
Skytte 40%, Sjomannaskap 80%, Ledarskap 45%, <
Spel 30%, Sprak 50%, Handel 40%, Viderkun-

M Nya vapenegenskaper

% Lunta: vapnet har en brinnande lunta som
tar en handling att tinda. Utan tind lunta
kan vapnet inte avfyras. Det krivs tillging
till eld eller elddon for att tinda luntan. En
tind lunta syns tydligt i morker och liser slag

Huggkniv 75%, 4T6

Hakebossa 60%, 6T6, Lunta, Hog- <

ljudd, Svérladdad, Tvihandsvapen

for Gomma Sig med tvé sndpp om natten.
Hogljudd: Att anvinda vapnet hors over
hela grannskapet. Med »grannskap«
menas ett omride som dr bra mycket
storre in en zon, men inte »for stort«. Det
kan vara ett helt slott, en stadsdel, en

by, en liten 6, eller inom horhall.
Svirladdad: Att ladda vapnet tar tio

stridshandlingar eller mandverhand-

skap 55% lingar. Det kan laddas mellan
. strider i samband med
Aventyrsuppslag att Gard aterfis.
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Herat Brinnaren anlitar rollpersonerna for

att vinna tillbaka den feliciska galeasen Den
rytande Melkart frin Ornaldo. Ankan dlskar
hasardspel som smickelbride och tabla. Herat
ir villig att riskera sitt eget skepp Himnaren
som insats, men ve rollpersonerna om de
forlorar.

Foretridare fran dtten Mogger, Alehandros
nirmaste sliktingar, har anstillt rollperso-
nerna for att diskret r6ja Ornaldo ur vigen
och délja alla spir av hans inblandning i
piratverksamheten, for att hilla namnet
Mogger utanfér konflikten utan att starta
en vidare blodsfejd inom dtten.
Rollpersonerna kan ombes rekrytera Or-
naldo 4 den hynsolgiska frihetskampens
vignar. Problemet blir att smuggla honom
ut ur Montarkun och genom piratjigarnas
blockad, for att inte tala om att de forst
miste overtala Ornaldo sjilv!
En vardslos magiker har dkal-
lat en vindelementar som nu
16per amok och angriper
folk och fd lings Montar-
kuns labyrintgrinder. Or-
naldo anlitar rollpersonerna
for att antingen eliminera eller
kontrollera elementvarelsen. Den
skyldige magikern, som bara ville
bidra till stadens f6rsvar, gémmer
sig i hamnens befista fyr.

Ornaldo samlar ihop en liten grupp
tappra dventyrare for en djirv kupp.
Milet dr att i lonndom ta sig i land pd Na-
zaron, ta sig in i klippfortet och springa de
vildiga bronskanonerna.



Bastiana Marol

Som tredje dotter till en zorakisk friherre, en

hjilte frin beldgringen av det Svarta Tornet, stod
det tidigt klart att Bastiana skulle sti arvlés och
skolades dirfor frin barnsben av banzikanmis-
taren och riddersmannen Marus Kapoferro. Bas-
tiana visade sig vara en god student men med ett
svartyglat humor och skickades darfor istdllet till
ett solriddarkloster i Aidnebergen. Dir blev hon
snart bitter ovin med vipnarbrodern Arram. De
bada tivlade i vilka 6vertridelser mot de stringa
klosterreglerna de kunde komma undan med.
Strax efter att de bdda fitt riddarslaget hittade
ordens liktorer den férbjudna drogen opiander i
hennes cell och hon utesl6ts i vanira.

Hellre dn att bege sig hem till faderns borg ut-
anfér Sarbon med svansen mellan benen bérjade
Bastiana livnira sig pi det hon var riktigt bra pa
— krigféring. Hon seglade som marinsoldat och
vaktbefil i den feliciska flottan, letade skatter till-
sammans med ett ging missdidare och dventyrare
pa felucken Lotans Bete och jagade kung Uluraks
orchspioner bland bergen norr om Kandra.

Efter en kontakt frin hennes gamle rival Arram
reste hon till 6n Fano i den Erebosiska arkipela-
gen som agent for en radikal solriddarfaktion vid
det stora solriddarmétet. Som alla vet slutade mo-
tet i tumult och solriddarorden upplostes i ett fler-
tal fraktioner. Bastiana utkidmpade en bitter duell
mot Arram pd stortemplets Gversta avsats, som de
bada limnade med djupa sar. Bastiana férlorade
sitt hogra 6ga.

Tillsammans med sina gamla kamrater pa Lotans
Bete seglade Bastiana direfter mellan uppdrag
och dventyr bland den erebosiska arkipelagens
skir och runt Tolanhalvons omstridda kuster.
Hon fortsatte norréver, och kimpade for biade
Magilre och Paratorna i de bittra svavelkrigen pi
isén Marjura. Som adjutant till den legendariske
Kondottidiren Cymba tringde hon djupt in i den
vilda skogen Klagga samt hirjade Ransards kuster.
Till slut bildade hon ett eget kompani och tog sin
gamla sliktskold som devis — den Réda Ugglan.

Hon dr nu en vilkind legosoldat och hirfo-
rare. Hon siljer De Réda Ugglornas tjinster till
hogstbjudande Kopparhavet runt, med karavellen
Gryningen som bas. Hennes senaste uppdrag ir
att sikra fdstningsén Nazaron mot Montarkuns
mordiska ankpirater. Genom 6dets ironi 4r hen-
nes gamle vapendragare Ornaldo Mogger ledare
for en av Montarkuns farligaste besittningar. Bas-
tiana ser fram emot att mita sig med sin gamle
kamrat.

Bastiana Marols isgria 6ga avslojar hennes kyla.
Hon ir en pragmatisk och skoningslos hirforare

som alltid hittar en 16sning pa de problem hon
stills infor. Oavsett vilka resurser hon har till
sitt forfogande har Bastiana visat sig ha en kuslig
férmaga att finna den svaga punkten hos mot-

Forsvar: Skold 70%
Skydd: Plitrustning 3T6
Sprik: Joriska, Klavykiska
Firdigheter: Svirdskamp 90%, Skoldkamp
90%, Yxkamp 70%, Hirkonst 75%, Ledar-
skap 90%, Rida 60%,

Brinnaren for att stjila de sjokort Bastiana
fatt av Gregorion, och som visar en siker
vig genom Montarkuns hamnférsvar och
rev, och férhoppningsvis andra hemligheter!

stindaren, oavsett om den befinner sig belidgrad
bakom tjocka murar, gomd i olindig terring eller
seglande pé 6ppet hav.

Bastiana Marol
Gard: 45 Hilsa: 30

Turorning: 1T6
Anfall:

Svird 90%, 5T6
Pilyxa 70%, 6T6, Bricklig, Tvihandsvapen

ntyrsuppslag

Efter en blot kvill i Quorba

vaknar rollpersonerna ombord

pa karavellen Gryningen med

kurs mot Nazaron. Det verkar

inte bittre dn att de tvings-

virvats for att under Bastianas
befil infiltrera Montarkun!
Bastiana anlitar rollpersonerna

for att réja hamnpassagen in till
Montarkun frin en livsfarlig
elementarvarelse som stadens
forsvarare har dkallat. Problemet
dr att elementaren har bosatt sig pa
ett rev i hamninloppet som dr inom
rickvidd for stadens kanoner och
att dess kontroll 6ver vindarna gér
det omgjligt att nirma sig for segel.
Rollpersonerna anlitas av Bastiana
for att ta sig till Montarkun och
overlimna ett meddelande till
Ornaldo. De forna vinnerna kon-
spirerar for att se om det finns ett
sitt att dra nytta av den spinda
situationen for badas rikning.
Bastiana har en karta som
visar vigen till en forntida
minotaurfurstes gravvalv
djupt under Montarkuns
innersta labyrintgingar.
Gravgingarna skyddas
av forbannelser och fil-
lor. Hon liter kartan
ligga framme s4 att
rollpersonerna
kan komma

at den.
Vardslost

eller planerat?
Rollpersonerna
anlitas av Herat



