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Hur skulle du kort vilja beskriva
Hjaltarnas Tid, vad dr det for typ av spel?

Hjaltarnas Tid ér ett traditionellt fantasy-

rollspel, dar man tar rollen av en aventyrande

hjalte. Det ar sarskilt anpassat for nya rollspe-

lare, med ett pedagogiskt upplagt Starthdfte
som lar ut hur man spelar rollspel och hur
man spelleder rollspel. Det ar det spelet jag
skulle vilja ha haft nar jag borjade spela
rollspel 1982, det spel som jag énskar att den
klassiska bla boxen var.

Forsta gangen vi horde om Hjaltarnas Tid
var Fenix en ny tidning ... Ar det samma
spel som togs fram da?
Det ar nog bara grundtanken och namnet
kvar. Nagra sma bitar om tidshantering
aterstar av originalmanuset, men i 6vrigt ar
det ett helt annat spel.
Ursprungs-Hjédltarnas Tid var gjort som
ett Eon for nya spelare, men eftersom Eon
skaffat en ny grundmekanik i och med Eon

IV sé skulle vi nastan fa borja om fran borjan.
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Under flera &r saknade Sverige ett nybarjarrollspel, ndgot som kunde dra in fler

och yngre ispelhobbyn. Ménga forsokte géra nagot at det, och bland annat ryktades
det lange om ett spel fran NeoGames som hette Hjéltarnas Tid. Sa gick drygt tio r.
|dag finns flera olika startlador och spel, for nya spelare i olika aldrar och med olika
intressen, och nu &r det dven dags for det mytomspunna Hjéltarnas Tid. \/i pa Fenix
pratade lite med Krister "Krille” Sundelin om hans nya spelskapelse, exakt vad det ar
och hur det hénger ihop med det tidigare outgivna spelet med samma namn.

Dérfor valde vi att utgé fran Jéarn, da det
var mindre omfang pa grundmaterialet. Da
fick vi ocksa egenskapen att procentskalan
i Basic Roleplaying ar en valdigt intuitiv
grundmekanism. Man ser direkt vad chansen
att lyckas ar, och om man modifierar vardet
ser man direkt hur chansen andras.

Vilka enskilda detaljer dr du mest nojd med?
Enliten detalj somjag ar valdigt nojd med ar
fardigheten "Grund”. Bara spelledarpersoner
har den, och den ar spelledarpersonens "stan-
dardfardighet” som man slar mot om ingen
annan fardighet passar. Man kan sétta andra
fardigheter om man behover spjutspetskun-
skaper eller saker personen ar dalig pa om
man vill, men i stort sett behéver man bara
varden pa Grund, Hdlsa och Gard for en re-
gelmassigt komplett spelledarperson. Det gor
det enkelt att improvisera spelledarpersoner.

Jag ar fortjust i att misslorna ar med igen.

Vi har jobbat hart med inkludering i spelet.
Alla ska kdanna sig valkomna. Att vi har jobbat

med det &r jag skitstolt over, och jag hoppas
att vi har hojt standarden ett snapp till.

Fungerar Hjaltarnas Tid

dven for erfarna spelare?”

Ja, jag tycker det. Grundboken star pa egna
ben om man har erfarenhet sedan tidigare,
eller om man har spelat starthaftet. Det ar ett
traditionellt rollspel, med handlingar, rundor
och hit points, men det ar flexibelt och robust
och ar enkelt att spelleda. Hjaltarnas tid har
en lag troskel in, men det ar inte lagt i tak.

Forra dret slippte du Jarn. Vilka likheter

och skillnader ser du mellan de tva spelen?
En stor likhet &r illustrationerna: vi valde
att behalla samma stil som Jarn. Det ar en
skon och egensinnig stil, och det ar latt for
nya illustratorer att falla in i maneret och
anda ha utrymme for sin egen pragel. Ronja
Melin har gjort ett ashéftigt omslag och ett
antal urlackra karaktarsportratt, och Linda
Nilsson har gjort jattefina kapitelhuvuden.
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Likheten ar samma grundegenskapslosa
Basic Roleplaying-motor under huven: sla
procenttarning mot ett varde, sla éver mot-
standarens varde vid ett motsatt slag. Sen
skiljer sig en massa detaljer: Hjdltarnas Tid
har traditionell turordning och anvander en-
talen i tarningsslaget for att gora slag lattare
och svarare, och sociala konflikter lyfte vi ut.

Miljon skiljer sig enormt: dar Jéarn foku-
serar pa att bygga klansamhallen i jarnalder
tillsammans har Hjaltarnas Tid aventyrande
i en mer "normal” fantasymiljo.

Den stora skillnaden ar malgruppen. Jag
skulle nog inte satta Jarn i handerna pa en
helt ny spelare, men Hjdltarnas Tid ar gjort
for det syftet. Det finns ett starthafte med tva
aventyr, ett mer styrt som lar ut hur spelet
funkar, och ett friare aventyr som leder spe-
larna vidare. Det finns ett matigt spelledar-
kapitel som lar ut hur man som spelledare
hanterar spelet, och det innehaller mallar for
olika sorters d@ventyr sa att man snabbt kan
komma igdng och gora egna aventyr.

Vilka erfarenheter fran tidigare spel tog
du med digi designen av Hjaltarnas Tid?
Allihop!'Mest kommer fran Jarn, eftersom
det var det vi utgick fran. Dar var malet att
forenkla rakneoperationer under spel, och
det fann vi en del saker vi kunde trimma pa.
Sen var jag inte begrdansad till mina egna
spel. Playbooks fran Apocalypse World har
en fantastisk tydlighet for att gora rollper-
soner, sa jag inspirerades av dessa och reali-
serade dem med storre flexibilitet i folkslag
och vdrv i Hjdltarnas tid. Magisystemet
paminner nog mest om Dragon Age: Dark
Fantasy Roleplaying, da Jdrns andeforhand-
lingsmagi var for flummig for nyborjare.

Vad utmarker ett bra nybérjarspel?
Ett bra nyborjarspel ar framforallt tydligt och
strukturerat. Det talar om for spelaren vad
man gor, snarare an att dumpa en massa fakta
och data i knéat och later spelaren gora vad
hen vill med det. Det finns definitivt plats for
den approachen niar man ar en van rollspe-
lare som vet hur man gor det man vill, och det
ar s de flesta rollspel ar gjorda. Nyborjare
har inte nodvéandigtvis den kunskapen. Sa
det behovs tydliga processer, enligt min asikt.
En annan grej ar att nyborjarspel ar prak-
tiska. Akademiska utlaggningar och teori
kan man ta sen. Borja med en praktisk grej,
som hur man slar tarning. Bygg vidare pa det
med nasta moment. Fortsétt sa tills spelarna
kan sta pa egna ben. Darefter kan man sldappa
16s spelarna.

Vilken vdg har du valt nar det giller
spelvirld? Generell eller mer specifik?

Vi valde att inte ha nagon varld alls. Vi vill
ha igdng spelarna direkt, s& fort de oppnar

HJALTARNAS TID
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boxen. De ska i stort sett greppa tarningarna
och sla ett slag det forsta de gor utan att be-
hova plugga spelvarld. Nar vi gjort det valet sa
blev det naturligt att fortsatta i samma bana.

Det finns en implicerad varld som kommer
genom startrollpersoner, folkslag och varv,
starthéftets aventyr och fran monsterlistorna,
men vi har medvetet valt att inte gora en
varldskarta eller ens ge varlden ett namn. Vi
tanker oss istéllet att aventyr sétts in dar de
far plats pa spelgruppens egna karta, eller
att aventyr kartldgger en liten bit av varlden

- ett rike, en 6, en landsdande eller nagot i den

stilen - och att spelgruppen sétter den pussel-
biten dar den far plats.

“Lapptéackesvagen” blir dirmed den officiel-
la approachen till spelvarlden. Vi vill inte
lasa in oss sjalva, framtida frilansare eller
spelarnaien officiell spelvarld som de maste
plugga och begripa innan de kan gora nagot.
Det ar ocksa en atergang till tidiga rollspel,
dar man antingen byggde spelvarld sjalv
och ofta under spelets gdng genom att hitta
pa ett nytt aventyr pa en vit flack pa kartan,
eller tog nagon av ens andra favoritvarldar
och spelade i den.

Hur ser framtiden for Hjaltarnas Tid ut?
Det finns tillbehor pa gang. Vi har nagra
frilansare som skriver just nu, och jag har
mina egna planer pa tillbehor som jag ser
ett behov av. Vi ar 6ppna for idéer och vi ar
oppna for frilansare som vill realisera dem.
Jag sager inte mer én sa, eftersom planen
inte ar spikad an.

Kommer nya tillbehor till Jarn i ar?
Kampanjboken Virldstrddets grenar ska
bli klar. Mer an s& hinner jag nog inte i ar.
Bortom det finns idéer, till exempel en bok
om magi och det 6vernaturliga, men inga
konkreta planer. En sak i taget, helt enkelt:
jag ar trots allt en enmansstudio vid sidan
av ett heltidsjobb.

Du dr ju en av Sveriges mest publicerade
rollspelsforfattare, som arbetat med flera
spelforetag. Vilka tips har du till den som
vill skriva spelmaterial for andra?

Skriv! Jag skulle hemskt garna se folk som
vill skriva saker till exempelvis Hjdltarnas
tid (hint-hint).

Och sno! Det finns massor med bra saker
i andra rollspel. Kopiera inte, men ta en idé,
sno den och gor den till nagot eget.

Men, hall deadlines, hall omfanget och ta
kritik. S& fort du skriver for ndgon annan
kommer du fa begransningar, ofta ett datum
da det ska vara klart och ett omfang pa hur
mycket du far skriva, och du kommer fa
kritik om sprak, vad som ar viktigt, ordning,
malgrupp, nodvandighet, saker som saknas
et cetera.




Vad hander med Bla Himmel?

Och kan du presentera denna charmiga
spelidé for de av Fenix ldsare som inte
redan har koll?

Bla Himmel ar ett forstavarldskrigsfantasy-
rollspel - Biggles med alver, eller Sagan om
Ringen 1918, typ. Det fokuserar pa flygstrid
i slutet av ett forodande varldskrig som mer
eller mindre utarmat de krigforande natio-
nerna. Kriget har i stort sett stannat av for att
ingen orkar fortsatta. Rollpersonerna tillhor
en frivilligorganisation vars sjalvpatagna
uppgift ar att utnyttja tillfallet for att bygga
grogrund for fred, som en slags flygande polis
och diplomatkar.

Just nu tittar jag pa om jag kan anvanda
Jdarn eller Hjaltarnas tid som regelbas. Kon-
verteringen gar bra hittills. Det ar béttre flyt i
spelandet nu och "flygkénslan” ar om mojligt
annu béttre, sa jag ar n6jd med valet. Jag har
rollpersonsskapandet kvar att gora om.

Hur och nar det kommer ut far vi se. Jag
och Helmgast har inte diskuterat Bla Himmel

- fokus har legat pa Jdrn och Hjdltarnas tid.

Vad spelar du helst sjalv just nu?
Hjaltarnas tid ar det jag ar mest tand pa att
spela! Och det forvanar mig lite - jag brukar
vara produktutbrand efter att ndgot dntligen
kommit i tryck! Jag skulle jattegarna spela en
Japan-kampanj inspirerad av Usagi Yojimbo,
Lone Wolf and Cub, Zatoichi eller mitt "nya”
fynd, Carried by the Wind: Tsukikage Ran.
S4 jag klurar pa hur det skulle kunna reali-
seras i Hjaltarnas tid, och jag tror inte att
det behovs goras nagra storre ingrepp for att
lyckas. Det ar vél i stort sett att minska ner pa
rustningar och satta in luntlasmuskéter. Jag
funderar ocksa pa att konvertera Pathfinder-
kampanjen Reign of Winter och kora den
med Hjaltarnas tid.

Jag vill hemskt garna spela Doctor Who:
Adventures in Time and Space och Golden
Sky Stories: Heartwarming Roleplaying.
Nya Paranoia seglade hogt upp pa listan
nar kickstarter-PDFen kom ut, och Jake
Richmonds kommande spel The Magical
Land of Yeld blir jag mer och mer pepp pa.
Och Star Wars-rollspelen vill jag spela. Och...

.. sd manga spel, sa lite tid.

.. och vad spelar du mest?

Fantasy! och Dungeons&Dragons 5E. Dar-
emellan speltestas saker till Jarn och Hjdal-
tarnas tid.

Har du nagra kloka ord till Fenix ldsare?
Det ar en underbar tid att vara spelare just
nu! Det finns s& manga nya spel, och genom-
géende ar produktionskvaliteten fantastiskt
hog! Det ar nastan sa att jag onskar att jag
kom in i rollspelshobbyn nu, istéllet for
under éttitalet.
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