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Czary laczone
Potezne zaklecia do Savage Worlds

Jedna z bolaczek SWEPIa jest moim zdaniem to, ze prawie wszystkie moce s3
dostepne juz przy pierwszych trzech Rangach. Co w tym ztego? Ano to, Ze sa to witasnie te
Rangi, w ktorych wypadku czaromioty raczej nie maja czasu na myslenie o nowych mocach.
Muszg poprawi¢ umiejetnos¢ nadprzyrodzong do k12, wykupi¢ Odzyskiwanie oraz
Regeneracje Mocy, podnies¢ Spryt i Ducha, a niektorzy chcg jeszeze do tego rozwijac sie w
innych niz magia kierunkach. Sadze, ze skupienie si¢ na poszerzaniu swojego wachlarza
czaroOw jest mozliwe dopiero w okolicach Herosa — a wtedy wlasnie zaczyna brakowaé
odpowiednio silnych mocy i §wiezo upieczony arcymag musi zadowoli¢ si¢ sztuczkami, ktére
moglby poznaé kilkanascie sesji wczesniej (nawet czarow dla Weteranéow jest mato).
Irytujace — zwlaszcza ze koledzy wolacy miecz od magii wykupuja w tym czasie potgzne
Przewagi dla Weteranow, a k12 w Walce czy Strzelaniu majg praktycznie od kotyski.

Co na to poradzi¢? Proponuje wprowadzi¢ nowg metode tworzenia mocy — czary
taczone. Jak sama nazwa wskazuje, takie zaklecia to po prostu potaczone efekty dwoch mocy,
aktywowane jednym testem i ujete w jedno zjawisko. Oto reguly ich tworzenia:

e (Czar taczony poznaje si¢ jak kazdy inny — wykupujac przewage Nowa Moc.

e Posta¢ poznajaca czar laczony nie musi znaé i1 nie poznaje mocy sktadowych.

e Posta¢ chcaca poznaé taki czar musi mie¢ Range o jeden wyzsza, niz wymagana
przez ktorakolwiek z mocy sktadowych.

e Koszt rzucenia czaru taczonego to zsumowany koszt rzucenia obu mocy
sktadowych.

e Czar laczony musi by¢ spojny fabularnie (tzn. trzeba wymysli¢ rozsadne
wyjasnienie tego, czemu oba efekty dziataja naraz), a obie moce powinny dotyczy¢
tych samych celow.

e Jeden z czarow skladowych moze przeja¢ pewne cechy (zasigg, czas trwania itp.)
drugiego, by zaklecia dziataly spdjnie, ale wtedy koszt rzucania czaru wzrasta
o0 jeden punkt... zazwyczaj. Zmiana zmianie nierowna i MG moze uznaé, ze
szczegoblnie korzystne modyfikacje wymagaja wigcej punktow lub nie sg w ogodle
dozwolone (np. zmiana zasiegu z dotyku do 24/48/96). Chyba nie da si¢ stworzy¢
sztywnych, prostych i zarazem sprawiedliwych regut takich syntez, wigc proponuje
zdac¢ si¢ na zdrowy rozsadek.



e W podobny sposéb jak powyzej mozna rozlicza¢ kolejno$¢ dziatania mocy
sktadowych. Jezeli ma by¢ korzystna dla gracza (Szok przed zadaniem obrazen,
obnizenie Ducha przed testem Strachu itp.), koszt zaklecia taczonego powinien
wzrosng¢ o punkt.

e Gdy jedna z mocy skltadowych ogranicza zastosowanie drugiej (np. laczymy
podkrecenie/przykrecenie 7 leczeniem, wigc opcja przykrgcenia nigdy si¢ nie
przyda), koszt mocy spada o 1 punkt. Jezeli stosujemy bardzo radykalne
ograniczenie (np. zmiana ksztaftu pozwala na przemiane tylko w jedno, konkretne
zwierze, podkrecenie/przykrecenie zawsze wzmacnia Ducha), koszt spada o 2.

Trzy ostatnie reguty moga wydawac si¢ troche niejasne, ale wyjasnienie na przyktadach
powinno uczyni¢ je zrozumiatymi:

Przyklad 1: Piotrek tgskni za wymysinymi iluzjami z Dungeons & Dragons i chce, by jego
mag Aerthil znat czar tgczacy teleportacje z niewidzialnoscig. Nie ukrywajac, do czego stuzy
takie zaklecie, wykupuje Nowg Moc (Wielka Ucieczka). Moze to zrobi¢, gdyz jest
Weteranem, a niewidzialnos¢ 1 teleportacja sa dostepne juz dla Doswiadczonych. Wielka
Ucieczka kosztuje 8 PM (5 za niewidzialnosé i 3 za teleportacje) lub wigcej, jezeli Aerthil
chce przenies¢ si¢ na wigkszy dystans (patrz dziatanie teleportacji). Poniewaz zaden z tych
czardw nie przejmuje cech drugiego, nie ma zadnych dodatkowych kosztow.

Przyklad 2x2: Zat6zmy, ze Aesandill zaczat gra¢ w Neverwinter Nights i chce, by Teogethe
(jego mag z kampanii Evernight) umiat rzuca¢ Czarne macki Evarda — zaklecie tworzace
macki, ktore lapig i zgniatajg ofiary. Sg na to dwa sposoby: pierwszy bardziej zgodny
z duchem Savage Worlds, drugi tracacy nieco D&D.

W pierwszym przypadku laczymy oplgtanie (Nowicjusz) z wybuchem (Doswiadczony).
Oznacza to, ze macki w chwili pojawienia si¢ zranig wszystkich i oplotag na 3 rundy tych,
ktorzy nie zdadzg testu Zrecznosci. Moc kosztuje 6 PM (oplgtanie w wariancie za 4 PM —
Sredni Wzornik), za kolejne 2 PM mozna podbié obrazenia do 3k6. Wybuch pozwala
rozszerzy¢ zasieg do Duzego Wzornika za 2 PM, ale efekt Czarnych macek jest silniejszy od
zwyktego zadawania obrazen, wigc ustalamy, ze poszerzenie ich obszaru bedzie kosztowato
4 dodatkowe punkty (10 PM przy 2k6 obrazen).

Drugi wariant jest drozszy, ale o wiele potezniejszy. Oplgtanie taczy si¢ W nim z aurq bolu
(Nowicjusz, Patch 2.0). Oznacza to, ze kazdy oplatany otrzyma natychmiast 2k6 obrazen
I bedzie je znowu otrzymywat w kazdej rundzie zwigzania. Wnosi to dwie zmiany do mocy
sktadowych: oplgtanie dziata tak dtugo, jak aura bolu (3 rundy [2/rundg]), a aura rozciaga si¢
na Sredni Wzornik Wybuchu. Sa to do§¢ potezne usprawnienia, wigc kazde zwieksza koszt
czaru 0 2, w sumie do 12 PM — to bardzo duzo, ale jedno takie zaklecie wystarczy, by nawet
w najcigzszej bitwie mag przechylit szale zwycigstwa na swojg korzysc.

Przyklad 3: Teraz odwr6¢my role i zaproponujmy co$ Vellinowi — Jedi, ktorym gram
u Aesandilla w Gwiezdne Wojny na zasadach Savage Worlds. Przyjmijmy, ze arogancki
padawan przechodzi na Ciemng Stron¢ Mocy i chce ciska¢ btyskawice dos¢ potezne, by obok
ranienia wrogéw rzucaty nimi jak szmacianymi lalkami. Oznacza to polaczenie rozprysku
(Nowicjusz) z uderzeniem mocy (Doswiadczony, Patch 2.0). Zalezy mi, by efekt odrzucenia
byt rozliczany przed obrazeniami (moze on wywola¢ Szok), wigc moc bedzie kosztowaé
0 jeden punkt wigcej. Co wigcej, powstata moc jest skomplikowana i niewygodna, gdyz przed
rozpryskiem ofiara broni si¢ przeciwstawnym testem Zrecznosci, a przed uderzeniem mocy —
rzutem na Sile o ustalonym PT. By nie spowalnia¢ sesji dwoma réznymi rzutami, za
dodatkowy 1 PM upraszczamy obron¢ przed calym atakiem do przeciwstawnego testu



Zreczno$ci. Uzycie mocy kosztuje wigc 6 PM — dwa za kazda ze sktadowych i1 jeszcze dwa za
sposob ich potaczenia. Opis tego kombinowania wydaje si¢ zmudny i mato Fast, Furious,
Fun, ale przeciez taki namyst jest jednorazowy i stuzy wtasnie temu, by powstata Brawurowa
i Grywalna zdolnos¢.

Poza tymi przyktadami przedstawiam kilka krotszych propozycji czaréw tgczonych:

o Swietlista bror (Doswiadczony, 4 PM): polaczenie gromu z odbiciem. Zamienia bron
w kolumne $wiatta, zadajgcg grozniejsze rany i mogaca parowac wszelkie ataki. Czar
idealny do Evernight, gdzie przemiana paladynskiego 0Strza w miecz $wietlny bedzie
catkowicie na miejscu.

e Ztamanie ducha (Weteran, 7 PM): najpierw bless/curse (jak podkrecenie/przykrecenie,
ale w Duzym Wzorniku Wybuchu, patrz Fantasy Companion), potem przerazenie.
Pierwszy czar zawsze obniza Ducha. Koszt zwigekszony o 1 przez dogodng kolejno$¢,
ale zmniejszony o 2 ze wzglgdu na ograniczenie zastosowania bless/curse.

e Lodowa lanca (Weteran, 3+ PM): spowolnienie (Patch 2.0) podpicte pod pocisk.
Koszt wzrasta o 1 za zwickszenie zasiggu spowolnienia, oczywiscie 3 PM to koszt
jednej lancy, a zgodnie z dziataniem pocisku mozna wystrzeli¢ do trzech.

o  Gruboskornos¢ (Doswiadczony, 5+ PM): zmiana ksztaftu i pancerz, czyli przemiana
w zwierze o niezwykle grubej skorze — rzecz wielce przydatna w walce. Koszt nie jest
zwigkszony, wigc pancerz konczy si¢ po trzech rundach (mozna go podtrzymywac).

e Mistrz przemian (Weteran, 4+ PM): potaczenie podkrecenia/przykrecenia
I powigkszenialzmniejszenia (Patch 2.0). Silna, uniwersalna pomoc i takaz klatwa.

e Selektywno-masowy popielizator Doktora Aschentoda (Doswiadczony, 3+ PM):
pocisk 1 rozprysk potaczone w eksperymentalnym miotaczu ognia, ktory po
naci$nigciu spustu strzela precyzyjnie wycelowana kulg ptomieni i jednoczes$nie
wypluwa ich dziki strumien. Strzelajacy ustala, z ktorego wariantu pocisku korzysta,
i ptaci odpowiednig liczb¢ PM, a poza tym koszt wzrasta o 1 za kazda postac, ktora
zostanie trafiona i pociskiem, i rozpryskiem.

Zly za dwoch

By¢ moze graczom nie spodoba si¢ ta reguta. Moga uzna¢, ze czary laczone sa
nieporgczne, kosztuja zbyt wiele punktéw mocy 1 nie warto wydawa¢ na nie PD, ktorymi
magowie, kaptani i telepaci musza przeciez dysponowac ostrozniej, niz przedstawiciele
innych profesji.

Nawet wtedy jednak te zasady moga si¢ przyda¢ — bardzo utatwiajg tworzenie
poteznych wrogoéw. Mag zdolny jednym czarem wywola¢ dwa efekty to prawie dwoch
magow, a przeciwnicy walczacy za dwoch (albo 1 wigcej) stanowig ciekawe wyzwanie. Moga
wrecez zagrozi¢ catej druzynie bez wsparcia stug, co pozwoli na trudne i widowiskowe starcie
grupy bohateréw z samotnym Wtadca Zia.
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