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Konwersja Wolsunga na mechanik¢ Savage Worlds

Wstep

Mechanika Wolsunga bardzo mi nie odpowiadata i juz podczas betatestow
zglaszatem swoje uwagi co do niej, ktore nie zostaty wystuchane. Odniostem
wrazenie ze w wielu miejscach ona jest ,, tak jak Savage Worlds tylko inaczej”,
gmatwajac 1 utrudniajac jej zrozumienie. Na sesjach nie sprawdzita si¢ fenomenalnie
1 0 ile ma kilka ciekawych rozwigzan, odniostem wrazenie ze gtdéwny ,,silnik” gry, ze
znacznikami, zetonami 1 kartami to za duzo, zwlaszcza z dziwnymi modyfikatorami
do testow. Tym bardziej gdy poréwnatem obie mechaniki, okazato si¢ ze jezeli
spojrze¢ na zasady z Wolsunga przez pryzmat SW konwersja jest banalnie prosta.
Wigc o to przed wami moje wypociny, stworzone na potrzebe moich gier, jednak z
pomocg i poradami uzytkownikow forum polter.pl.

Ponizsze zasady to zarowno konwersja ,,silnika gry” ( taka jak w ,,Savage Worlds —
Revised Core” jest dla d20 ) oraz tych kilku fajnych rozwigzan z samego Wolsunga,
ktore mi si¢ naprawde podobaly, 1 ktére dodajg smaku sesjg w ten system. Jezeli nie
zaznaczona inaczej, korzystaj z zasad Savage Worlds. Uzywam tez skrotow W i SW
na mechaniki odpowiednio Wolsunga 1 Savage Worlds. Na koncu dokumentu
zamieszczam jednostronicowy skrot zasad konwersji — wystarczy wydrukowac 1 grac.

Zapraszam damy i dzentelmenow do dalszej lektury.

Podstawy

Ponizej przedstawione sg najbardziej potrzebne zasady konwersji dla Atrybutow 1
Umiejetnosci oraz wykonywania testow dla istot opisanych w mechanice W. Zasady
te sg raczej dla NPCow, postacie graczy najlepiej robi¢ od poczatku wedtug zasad
SW. S3 to tez raczej wskazowki — jesli sagdzimy ze dana istota powinna mie¢, na
przyktad, Atrybut wigkszy niz wychodzi z wyliczen, bo jej opis na to wskazuje,
dajmy jej o ta jedng kategori¢ w gore.

Atrybuty

W tym miejscu mamy pierwszy problem — w mechanice W istniejg 5 Atrybutéw i w
SW tez 5 — ale listy si¢ nie pokrywajg. O to moj pomyst na rozwigzanie konwersji
odpowiednikdéw:

Atrybuty - Odpowiedniki

W SW
Krzepa Sita
Zrecznose Zrecznose
Przenikliwos¢ Spryt

Opanowanie Duch


http://www.polter.pl/

Problem stanowi jak wyliczy¢ Wigor z mechaniki SW. Proponuje zrobi¢ to jako
srednig z Krzepy 1 Charyzmy w mechanice W istoty, zaokraglajac w dot.

Dla dalszej konwersji najwazniejsza jest liczba punktow wydanych na dany Atrybut
w mechanice W. W zaleznosci ile punktow i1dzie na dang ceche, taki rodzaj kostki

bedzie odpowiadal w mechanice SW.

Atrybuty - Wartos¢

W SW
10+ ( 1 pkt.) k6
9+ ( 2pkt. ) k8
8+ ( 3pkt.) k10

Przykiad: Jesli istota w mechanice W ma Krzepg na 9+, a Charyzme na 8+, to istota
ma 2 punkty w Krzepie i 3 w Charyzmie. Srednia, zaokrgglona w dol, daje nam 2, po
zaokrqggleniu w dot. Czyli Wigor istoty wynosi¢ bedzie k8.

Umiejetnosci

Wiele Umiejetnosci w W to zmienione nazwy ich z SW. Mimo to, zostawilem nazwy
ich taki jakie sa w W bo bardziej pasuja do konwencji. ( Patrz Dzikie Wolsung, Karta
Postaci ). Dla konwersji najwazniejsze jest ze NPCe nie posiadajg wszystkich
Umiejetnosci na 3, tak jak Bohaterowie w W. Czyli nie musimy si¢ przejmowac ze
Wrogowie bedg umie¢ wszystko 1 zawsze. A teraz do rzeczy.

W mechanice W istniejg trzy poziomy Umiejetnosci — 3, 6, 9+, przy czym 9+ to
waska specjalizacja istoty. Sadze¢ ze najlepiej bylo by rozwigza¢ konwersje w tym
miejscu w ten sposob, by wartos¢ Umiejetnosci w SW brac z wartosci Atrybutu juz
wyliczonego w SW.

Umiejetnosci - Wartos¢

W SW

3 Wartos¢ Atrybutu w SW

6 Wartos$¢ Atrybutu o kategorie wyzej w SW

9 Przewaga dajaca +1 do testow danej Umiejetnosci
12 Przewaga dajaca +2 do testow danej Umiejetnosci

Przyktad: Istota ma Wigor k8 w mechanice SW. Wysportowanie jej w mechanice W
wynosi 6, z 9 w Plywaniu. Stgd w SW, ktora podpada pod Wigor, bedzie mie¢ na k10
oraz dostanie Przewage Specjalizacja ( Plywanie ) ktora daje jej +1 do testow tej
Umiejetnosci.

Testy
Wiedzac juz jak mamy konwertowac Atrybuty 1 Umiejetnosci, mozemy przejs¢ do
tego jak zamienia¢ skrocone zapisy w mechanice W na odpowiednie testy i kosci dla



mechaniki SW. Takze najrézniejsze Poziomy Trudnos$ci i Modyfikatory zostang tutaj
omowione.

W podrecznik do Wolsunga, czy dodatkach, czgsto mozna zobaczy¢ skrdcony zapis
do testow danego rodzaju dla danej istoty, na przykiad, ,,walka 9/8+”. Zapis ten
oznacza ze dana posta¢, w mechanice W, ma modyfikator +9 do rzutu ( najczesciej z
samej Umiejetnosci ) 1 Atrybut powigzany pozwalajacy na rzuty 8+. Co doktadnie to
oznacza nie musi nas obchodzi¢, najwazniejsze wiemy ile wynosi Umiej¢tnosc i
Atrybut w tym konkretnym rzucie, dzigki czemu mozemy przeku¢ to w konkretna
Umiejgtnos¢ w mechanice SW.

Przyktad: Kontynuujqgc i korzystajqc z zasad konwersji dla Atrybutow i Umiejetnosci
wiemy ze Atrybutowi 8§+ odpowiada kostka k10 w SW. Z kolei Umiejetnos¢ na 9
oznacza podwyzszenie kategorii oraz bonus +1 do rzutu. Czyli otrzymujemy Ze ta
konkretna istota ma az k12+1 w rzutach na walke — moze wydawac sig ze to
naprawde ogromna wartos¢, ale ta postac jest totalnym mistrzem w mechanice Wi
odpowiada to doktadnie temu samemu w mechanice SW

Dalej musimy zestawi¢ modyfikatory i Poziomy Trudno$ci w obu mechanikach, ale
chyba nie potrzeba do tego jest jakikolwiek wiekszy komentarz.

Modyfikatory

W SW
+/-3 +/- 1
+/-5 +/-2
+/- 10 +/- 4
+/- 20 +/- 8
Poziomy Trudnosci

W SW
5 2

10 4

15 6

20 8

30 10
50 12

Pule kosci

Jedna z wazniejszych cech mechaniki W jest to ze rosnie postaci Pula uzywanych
kostek przy testach w zaleznos$ci od jej Rangi lub og6lnej potegi dla monstrow. W
swej konwersji postanowitem to rozwigza¢ wykorzystujac Dzika Kostke z Savage
Worlds, ktora odroznia Dzikie Karty od zwyklych ludzi. W Dzikim Wolsungu, im
wicksza Ranga postaci, tym bardziej sprzyja jej los, w postaci wyzszej wartosci
Dzikiej Kostki. Wszystkie zasady dla normalnej Dzikiej Kostki stosuje si¢ dla jej
wyzszych typow.



Pule Kosci

SW — Ranga SW — Dzika Kostka
Nowicjusz k6

Doswiadczony k8

Weteran k8

Heros k10

Legenda k10

Karty

Kolejng wlasnoscig mechaniki W ktorg chciatem zachowac jest uzycie kart na
sesjach. Pomyst mi si¢ bardzo podobal, za to tabela modyfikatoréw wcale. Dlatego w
Dzikim Wolsungu karty dziataja tak jak w na mechanice W, za wyjatkiem wartosci
premii jaka daja — ta postanowitem uprosci¢ i dostosowaé do mechaniki Savage
Worlds. Dana karta daje premi¢ do rzutu w wielkosci polowy jej wartosci,
zaokraglong w dot. Asa i Jokera traktujemy tutaj jako odpowiednio druga w
kolejnosci 1 najwyzsza mozliwg karte. Joker jednak daje +8 do rzutu. Tabela ponize;j
przedstawia modyfikatory

Karty

Wartos¢ Modyfikator
2-10 + Wartos¢ / 2
Walet ( 11) +5
Dama ( 12) +6
Krol (13) +6
As(14) +7
Joker +8
Postacie

Te zasady dotycza raczej postaci graczy oraz wazniejszych NPCoéw. Nie trzeba ich
jednak bra¢ pod uwage przy kazdym stworze.

Archetypy, Narodowosci i Profesje

Wszystkie te cechy pozostaja 1 dziatajg tak jak opisuje to podrecznik, poza jednym
wyjatkiem — Profesja, pozwala dosta¢ jeden zeton ekstra, nie tylko odzyskac, raz na
sesje, wypelniajacej je warunek. Postacie w Dzikim Wolsungu, domy$lnie, moga
mie¢ maksymalnie 4 Zzetony — 3 normalnie wedlug Zasad Savage Worlds, jeden
ekstra za wykonanie akcji z Profes;i.

Rasa

Rasa postaci daje jej dostep do jednej z 3 zalet opisanych w niej. Kazda z nich nalezy
traktowac za jedna Przewage. Zamiast jednej z niej Ludzie moga wzig¢ dodatkowa
Przewagg, a nie-ludzie zwiekszy¢ jeden ze swoich Atrybutdw, jezeli opis cechy na to
wykazuje.

UWAGA!!! Posta¢ moze wybrac tylko jedng z tych cech na poczatku, jednak,



poniewaz sg to Przewagi, moze wykupic€ je pdzniej w trakcie gry,

Przyktad: Wolsungowe elfy, poza mozliwosciq widzenia czyis snow czy niesamowitym
splendorem, pozsiadajq Elfia Gracje, ktora przekiada sie na kostke startowa w
Zrecznosci ko6.

Wada danej Rasy to powazna Zawada. Jak wida¢, Zaleta 1 Wada niwelujg si¢ w
ostatecznym rozrachunku ( Powazna zawada warta jest tyle co jedna Przewaga ).

Opcja: Jesli gracz chee, a MG si¢ zgodzi, moze on zrezygnowac z Zalety Rasy, 1
dosta¢ 2 dodatkowe punkty na inne Przewagi.

Reputacja, czyli Charyzma

W mechanice W mamy statystyke Reputacji, ktore w mym odczuciu jest za wysoka.
Mamy tez kilka niepotrzebnych mym zdanie statystyk. Z drugiej strony, nie mamy
Charyzmy, ktora dziatalaby jak w SW. Proponuje by Reputacja odpowiadata
Charyzmie takiej jak w SW, z tym ze za kazde Osiagnigcie rosta o jeden. Tak,
postacie na poczatek miatby Reputacje 1, chyba ze wziagtby sobie specjalnie Przewagi
ktore normalnie poprawiaty by Charyzmeg, takie jak Ladny — wtedy miata by
Reputacje 3. Wszystkie wzmianki w mechanice SW o Charyzmie, mozna zastgpi¢
Reputacja.

Jako ze Reputacja w Wolsungu jednak to wazna rzecz, tam gdzie stawka jest ona,
naprawd¢ mozna jg straci¢. Warto$ci ujemne to niestawa.

Przykiad: Sir Cathonley jest mtodym Bon Vivantem, ktory wstawit sie romansem
jednq z dworek samej krolowej. Ma jedno osiggnigcie oraz Przewagi
Charyzmatyczny i Ladniutki, czyli w sumie ma Reputacje na +35. Gracz postanawia
ze Sir Cathonley sprobuje przekonac swego antagoniste do racji podczas balu. MG
rozwiqzuje to jako Konfrontacje ( patrz dalej ), gdzie stawkq jest jest punkt Reputacja
obu. Niestety, przegrywa, i jego Reputacja spada o jeden, do +4.

Gadzety

Dziataja one doktadnie tak jak opisuje to podrgcznik Wolsunga, oczywiscie
Umiejetnos$ci i modyfikatory do nich trzeba dostosowaé zgodnie z powyzszymi
wytycznymi.

Nowe Gadzety zakupujemy za pomoca nowej Przewagi, przedstawionej ponizej:

Przewaga Gadzet ( 1 — 4 pkt. )
Postac posiada przedmiot ktory ma jedna ceche za kazdy punkt tej przewagi.
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Skrot konwersji Wolsunga na mechanike Savage Worlds

Cechy Testy Reszta

Atrybuty - Odpowiedniki Modyfikatory Karty
W Sw W SwW Warto$¢ Modyfikator
Krzepa Sita +/-3 +/-1 2-10 + Warto$¢ / 2
Zrecznose Zreczno$¢ +/- 5 +/-2 Walet ( 11) +5
Przenikliwo$¢ Spryt +/- 10 +/- 4 Dama ( 12) +6
Opanowanie Duch +/- 20 +/- 8 Krol (13) +6

As (14) +7
Wigor - > Srednia z Krzepy i Poziomy Trudnosci Joker +8
Chryzma W SW

5 2 Reputacja = liczba osiggnieé

Atrybuty - Wartos¢ 10 4 + bonusy z Przewag — minusy
W SW 15 6 z Zawad
10+ ( 1 pkt.) k6 20 8
9+ (2pkt. ) k8 30 10
8+ (3pkt. ) k10 50 12
Umiejetnosci - Wartos¢ Pule Kosci
\%% SW Ranga Dzika Kostka
3 Warto$é Atrybutu w SW ~ Nowicjusz ko6
6 Wartos$¢ Atrybutu o Do$wiadczony k8
kategorie wyzej w SW Weteran k8
9 Przewaga dajaca +1 do Heros k10
testow danej Umiejetnosci Legenda k10

12 Przewaga dajaca +2 do
testow danej Umiejetnosci



