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TEXT & FRÅGOR TOVE GILLBRING
SVAR KRISTER SUNDELIN

BILD RONJA MELIN  
& LINDA NILSSON

EN HJÄLTES
KRISTER SUNDELIN PRATAR OM SITT NYBÖRJARSPEL

Under flera år saknade Sverige ett nybörjarrollspel, något som kunde dra in fler  
och yngre ispelhobbyn. Många försökte göra något åt det, och bland annat ryktades 
det länge om ett spel från NeoGames som hette Hjältarnas Tid. Så gick drygt tio år. 
Idag finns flera olika startlådor och spel, för nya spelare i olika åldrar och med olika 
intressen, och nu är det även dags för det mytomspunna Hjältarnas Tid. Vi på Fenix 
pratade lite med Krister ”Krille” Sundelin om hans nya spelskapelse, exakt vad det är 
och hur det hänger ihop med det tidigare outgivna spelet med samma namn.

INTERVJU

TID ATT TALA

Hur skulle du kort vilja beskriva  
Hjältarnas Tid, vad är det för typ av spel?
Hjältarnas Tid är ett traditionellt fantasy-
rollspel, där man tar rollen av en äventyrande 
hjälte. Det är särskilt anpassat för nya rollspe-
lare, med ett pedagogiskt upplagt Starthäfte 
som lär ut hur man spelar rollspel och hur 
man spelleder rollspel. Det är det spelet jag 
skulle vilja ha haft när jag började spela 
rollspel 1982, det spel som jag önskar att den 
klassiska blå boxen var.

Första gången vi hörde om Hjältarnas Tid 
var Fenix en ny tidning … Är det samma 
spel som togs fram då?
Det är nog bara grundtanken och namnet 
kvar. Några små bitar om tidshantering 
återstår av originalmanuset, men i övrigt är 
det ett helt annat spel. 

Ursprungs-Hjältarnas Tid var gjort som 
ett Eon för nya spelare, men eftersom Eon 
skaffat en ny grundmekanik i och med Eon 
IV så skulle vi nästan få börja om från början. 

Därför valde vi att utgå från Järn, då det 
var mindre omfång på grundmaterialet. Då 
fick vi också egenskapen att procentskalan 
i Basic Roleplaying är en väldigt intuitiv 
grundmekanism. Man ser direkt vad chansen 
att lyckas är, och om man modifierar värdet 
ser man direkt hur chansen ändras. 

Vilka enskilda detaljer är du mest nöjd med?
En liten detalj som jag är väldigt nöjd med är 
färdigheten ”Grund”. Bara spelledarpersoner 
har den, och den är spelledarpersonens ”stan-
dardfärdighet” som man slår mot om ingen 
annan färdighet passar. Man kan sätta andra 
färdigheter om man behöver spjutspetskun-
skaper eller saker personen är dålig på om 
man vill, men i stort sett behöver man bara 
värden på Grund, Hälsa och Gard för en re-
gelmässigt komplett spelledarperson. Det gör 
det enkelt att improvisera spelledarpersoner.

Jag är förtjust i att misslorna är med igen. 
Vi har jobbat hårt med inkludering i spelet. 

Alla ska känna sig välkomna. Att vi har jobbat 

med det är jag skitstolt över, och jag hoppas 
att vi har höjt standarden ett snäpp till.  

Fungerar Hjältarnas Tid  
även för erfarna spelare?”
Ja, jag tycker det. Grundboken står på egna 
ben om man har erfarenhet sedan tidigare, 
eller om man har spelat starthäftet. Det är ett 
traditionellt rollspel, med handlingar, rundor 
och hit points, men det är flexibelt och robust 
och är enkelt att spelleda. Hjältarnas tid har 
en låg tröskel in, men det är inte lågt i tak.

Förra året släppte du Järn. Vilka likheter  
och skillnader ser du mellan de två spelen?
En stor likhet är illustrationerna: vi valde 
att behålla samma stil som Järn. Det är en 
skön och egensinnig stil, och det är lätt för 
nya illustratörer att falla in i maneret och 
ändå ha utrymme för sin egen prägel. Ronja 
Melin har gjort ett ashäftigt omslag och ett 
antal urläckra karaktärsporträtt, och Linda 
Nilsson har gjort jättefina kapitelhuvuden.
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Likheten är samma grundegenskapslösa 
Basic Roleplaying-motor under huven: slå 
procenttärning mot ett värde, slå över mot-
ståndarens värde vid ett motsatt slag. Sen 
skiljer sig en massa detaljer: Hjältarnas Tid 
har traditionell turordning och använder en-
talen i tärningsslaget för att göra slag lättare 
och svårare, och sociala konflikter lyfte vi ut.

Miljön skiljer sig enormt: där Järn foku-
serar på att bygga klansamhällen i järnålder 
tillsammans har Hjältarnas Tid äventyrande 
i en mer ”normal” fantasymiljö. 

Den stora skillnaden är målgruppen. Jag 
skulle nog inte sätta Järn i händerna på en 
helt ny spelare, men Hjältarnas Tid är gjort 
för det syftet. Det finns ett starthäfte med två 
äventyr, ett mer styrt som lär ut hur spelet 
funkar, och ett friare äventyr som leder spe-
larna vidare. Det finns ett matigt spelledar-
kapitel som lär ut hur man som spelledare 
hanterar spelet, och det innehåller mallar för 
olika sorters äventyr så att man snabbt kan 
komma igång och göra egna äventyr. 

Vilka erfarenheter från tidigare spel tog 
du med dig i designen av Hjältarnas Tid?
Allihop!Mest kommer från Järn, eftersom 
det var det vi utgick från. Där var målet att 
förenkla räkneoperationer under spel, och 
det fann vi en del saker vi kunde trimma på. 

Sen var jag inte begränsad till mina egna 
spel. Playbooks från Apocalypse World har 
en fantastisk tydlighet för att göra rollper-
soner, så jag inspirerades av dessa och reali-
serade dem med större flexibilitet i folkslag 
och värv i Hjältarnas tid. Magisystemet 
påminner nog mest om Dragon Age: Dark 
Fantasy Roleplaying, då Järns andeförhand-
lingsmagi var för flummig för nybörjare. 

Vad utmärker ett bra nybörjarspel?
Ett bra nybörjarspel är framförallt tydligt och 
strukturerat. Det talar om för spelaren vad 
man gör, snarare än att dumpa en massa fakta 
och data i knät och låter spelaren göra vad 
hen vill med det. Det finns definitivt plats för 
den approachen när man är en van rollspe-
lare som vet hur man gör det man vill, och det 
är så de flesta rollspel är gjorda. Nybörjare 
har inte nödvändigtvis den kunskapen. Så 
det behövs tydliga processer, enligt min åsikt. 

En annan grej är att nybörjarspel är prak-
tiska. Akademiska utläggningar och teori 
kan man ta sen. Börja med en praktisk grej, 
som hur man slår tärning. Bygg vidare på det 
med nästa moment. Fortsätt så tills spelarna 
kan stå på egna ben. Därefter kan man släppa 
lös spelarna.

Vilken väg har du valt när det gäller  
spelvärld? Generell eller mer specifik?
Vi valde att inte ha någon värld alls. Vi vill 
ha igång spelarna direkt, så fort de öppnar 
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boxen. De ska i stort sett greppa tärningarna 
och slå ett slag det första de gör utan att be-
höva plugga spelvärld. När vi gjort det valet så 
blev det naturligt att fortsätta i samma bana. 

Det finns en implicerad värld som kommer 
genom startrollpersoner, folkslag och värv, 
starthäftets äventyr och från monsterlistorna, 
men vi har medvetet valt att inte göra en 
världskarta eller ens ge världen ett namn. Vi 
tänker oss istället att äventyr sätts in där de 
får plats på spelgruppens egna karta, eller 
att äventyr kartlägger en liten bit av världen 

– ett rike, en ö, en landsände eller något i den 
stilen – och att spelgruppen sätter den pussel-
biten där den får plats.

”Lapptäckesvägen” blir därmed den officiel-
la approachen till spelvärlden. Vi vill inte 
låsa in oss själva, framtida frilansare eller 
spelarna i en officiell spelvärld som de måste 
plugga och begripa innan de kan göra något. 
Det är också en återgång till tidiga rollspel, 
där man antingen byggde spelvärld själv 
och ofta under spelets gång genom att hitta 
på ett nytt äventyr på en vit fläck på kartan, 
eller tog någon av ens andra favoritvärldar 
och spelade i den.

Hur ser framtiden för Hjältarnas Tid ut? 
Det finns tillbehör på gång. Vi har några 
frilansare som skriver just nu, och jag har 
mina egna planer på tillbehör som jag ser 
ett behov av. Vi är öppna för idéer och vi är 
öppna för frilansare som vill realisera dem. 
Jag säger inte mer än så, eftersom planen 
inte är spikad än. 

Kommer nya tillbehör till Järn i år?
Kampanjboken Världsträdets grenar ska 
bli klar. Mer än så hinner jag nog inte i år. 
Bortom det finns idéer, till exempel en bok 
om magi och det övernaturliga, men inga 
konkreta planer. En sak i taget, helt enkelt: 
jag är trots allt en enmansstudio vid sidan 
av ett heltidsjobb.

Du är ju en av Sveriges mest publicerade 
rollspelsförfattare, som arbetat med flera 
spelföretag. Vilka tips har du till den som 
vill skriva spelmaterial för andra?
Skriv! Jag skulle hemskt gärna se folk som 
vill skriva saker till exempelvis Hjältarnas 
tid (hint-hint).

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

Men, håll deadlines, håll omfånget och ta 
kritik. Så fort du skriver för någon annan 
kommer du få begränsningar, ofta ett datum 
då det ska vara klart och ett omfång på hur 
mycket du får skriva, och du kommer få 
kritik om språk, vad som är viktigt, ordning, 
målgrupp, nödvändighet, saker som saknas 
et cetera.

INTERVJU
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Vad händer med Blå Himmel?  
Och kan du presentera denna charmiga 
spelidé för de av Fenix läsare som inte 
redan har koll?
Blå Himmel är ett förstavärldskrigsfantasy-
rollspel – Biggles med alver, eller Sagan om 
Ringen 1918, typ. Det fokuserar på flygstrid 
i slutet av ett förödande världskrig som mer 
eller mindre utarmat de krigförande natio-
nerna. Kriget har i stort sett stannat av för att 
ingen orkar fortsätta. Rollpersonerna tillhör 
en frivilligorganisation vars självpåtagna 
uppgift är att utnyttja tillfället för att bygga 
grogrund för fred, som en slags flygande polis 
och diplomatkår. 

Just nu tittar jag på om jag kan använda 
Järn eller Hjältarnas tid som regelbas. Kon-
verteringen går bra hittills. Det är bättre flyt i 
spelandet nu och ”flygkänslan” är om möjligt 
ännu bättre, så jag är nöjd med valet. Jag har 
rollpersonsskapandet kvar att göra om.

Hur och när det kommer ut får vi se. Jag 
och Helmgast har inte diskuterat Blå Himmel 

– fokus har legat på Järn och Hjältarnas tid.

Vad spelar du helst själv just nu?
Hjältarnas tid är det jag är mest tänd på att 
spela! Och det förvånar mig lite – jag brukar 
vara produktutbränd efter att något äntligen 
kommit i tryck! Jag skulle jättegärna spela en 
Japan-kampanj inspirerad av Usagi Yojimbo, 
Lone Wolf and Cub, Zatoichi eller mitt ”nya” 
fynd, Carried by the Wind: Tsukikage Ran. 
Så jag klurar på hur det skulle kunna reali-
seras i Hjältarnas tid, och jag tror inte att 
det behövs göras några större ingrepp för att 
lyckas. Det är väl i stort sett att minska ner på 
rustningar och sätta in luntlåsmusköter. Jag 
funderar också på att konvertera Pathfinder-
kampanjen Reign of Winter och köra den 
med Hjältarnas tid.

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

… så många spel, så lite tid.

… och vad spelar du mest?
Fantasy! och Dungeons&Dragons 5E. Där-
emellan speltestas saker till Järn och Hjäl-
tarnas tid.

Har du några kloka ord till Fenix läsare?
Det är en underbar tid att vara spelare just 
nu! Det finns så många nya spel, och genom-
gående är produktionskvaliteten fantastiskt 
hög! Det är nästan så att jag önskar att jag 
kom in i rollspelshobbyn nu, istället för 
under åttitalet.

HJÄLTARNAS TID


