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Czary łączone 
Potężne zaklęcia do Savage Worlds 

 

 
 

 Jedną z bolączek SWEPla jest moim zdaniem to, że prawie wszystkie moce są 

dostępne już przy pierwszych trzech Rangach. Co w tym złego? Ano to, że są to właśnie te 

Rangi, w których wypadku czaromioty raczej nie mają czasu na myślenie o nowych mocach. 

Muszą poprawić umiejętność nadprzyrodzoną do k12, wykupić Odzyskiwanie oraz 

Regenerację Mocy, podnieść Spryt i Ducha, a niektórzy chcą jeszcze do tego rozwijać się w 

innych niż magia kierunkach. Sądzę, że skupienie się na poszerzaniu swojego wachlarza 

czarów jest możliwe dopiero w okolicach Herosa – a wtedy właśnie zaczyna brakować 

odpowiednio silnych mocy i świeżo upieczony arcymag musi zadowolić się sztuczkami, które 

mógłby poznać kilkanaście sesji wcześniej (nawet czarów dla Weteranów jest mało). 

Irytujące – zwłaszcza że koledzy wolący miecz od magii wykupują w tym czasie potężne 

Przewagi dla Weteranów, a k12 w Walce czy Strzelaniu mają praktycznie od kołyski. 

 

 Co na to poradzić? Proponuję wprowadzić nową metodę tworzenia mocy – czary 

łączone. Jak sama nazwa wskazuje, takie zaklęcia to po prostu połączone efekty dwóch mocy, 

aktywowane jednym testem i ujęte w jedno zjawisko. Oto reguły ich tworzenia: 

 

 Czar łączony poznaje się jak każdy inny – wykupując przewagę Nowa Moc. 

 Postać poznająca czar łączony nie musi znać i nie poznaje mocy składowych. 

 Postać chcąca poznać taki czar musi mieć Rangę o jeden wyższą, niż wymagana 

przez którąkolwiek z mocy składowych. 

 Koszt rzucenia czaru łączonego to zsumowany koszt rzucenia obu mocy 

składowych. 

 Czar łączony musi być spójny fabularnie (tzn. trzeba wymyślić rozsądne 

wyjaśnienie tego, czemu oba efekty działają naraz), a obie moce powinny dotyczyć 

tych samych celów. 

 Jeden z czarów składowych może przejąć pewne cechy (zasięg, czas trwania itp.) 

drugiego, by zaklęcia działały spójnie, ale wtedy koszt rzucania czaru wzrasta 

o jeden punkt… zazwyczaj. Zmiana zmianie nierówna i MG może uznać, że 

szczególnie korzystne modyfikacje wymagają więcej punktów lub nie są w ogóle 

dozwolone (np. zmiana zasięgu z dotyku do 24/48/96). Chyba nie da się stworzyć 

sztywnych, prostych i zarazem sprawiedliwych reguł takich syntez, więc proponuję 

zdać się na zdrowy rozsądek. 



 W podobny sposób jak powyżej można rozliczać kolejność działania mocy 

składowych. Jeżeli ma być korzystna dla gracza (Szok przed zadaniem obrażeń, 

obniżenie Ducha przed testem Strachu itp.), koszt zaklęcia łączonego powinien 

wzrosnąć o punkt. 

 Gdy jedna z mocy składowych ogranicza zastosowanie drugiej (np. łączymy 

podkręcenie/przykręcenie z leczeniem, więc opcja przykręcenia nigdy się nie 

przyda), koszt mocy spada o 1 punkt. Jeżeli stosujemy bardzo radykalne 

ograniczenie (np. zmiana kształtu pozwala na przemianę tylko w jedno, konkretne 

zwierzę, podkręcenie/przykręcenie zawsze wzmacnia Ducha), koszt spada o 2. 

 

Trzy ostatnie reguły mogą wydawać się trochę niejasne, ale wyjaśnienie na przykładach 

powinno uczynić je zrozumiałymi: 

 

Przykład 1: Piotrek tęskni za wymyślnymi iluzjami z Dungeons & Dragons i chce, by jego 

mag Aerthil znał czar łączący teleportację z niewidzialnością. Nie ukrywając, do czego służy 

takie zaklęcie, wykupuje Nową Moc (Wielka Ucieczka). Może to zrobić, gdyż jest 

Weteranem, a niewidzialność i teleportacja są dostępne już dla Doświadczonych. Wielka 

Ucieczka kosztuje 8 PM (5 za niewidzialność i 3 za teleportację) lub więcej, jeżeli Aerthil 

chce przenieść się na większy dystans (patrz działanie teleportacji). Ponieważ żaden z tych 

czarów nie przejmuje cech drugiego, nie ma żadnych dodatkowych kosztów. 

 

Przykład 2x2: Załóżmy, że Aesandill zaczął grać w Neverwinter Nights i chce, by Teogethe 

(jego mag z kampanii Evernight) umiał rzucać Czarne macki Evarda – zaklęcie tworzące 

macki, które łapią i zgniatają ofiary. Są na to dwa sposoby: pierwszy bardziej zgodny 

z duchem Savage Worlds, drugi trącący nieco D&D. 

W pierwszym przypadku łączymy oplątanie (Nowicjusz) z wybuchem (Doświadczony). 

Oznacza to, że macki w chwili pojawienia się zranią wszystkich i oplotą na 3 rundy tych, 

którzy nie zdadzą testu Zręczności. Moc kosztuje 6 PM (oplątanie w wariancie za 4 PM – 

Średni Wzornik), za kolejne 2 PM można podbić obrażenia do 3k6. Wybuch pozwala 

rozszerzyć zasięg do Dużego Wzornika za 2 PM, ale efekt Czarnych macek jest silniejszy od 

zwykłego zadawania obrażeń, więc ustalamy, że poszerzenie ich obszaru będzie kosztowało 

4 dodatkowe punkty (10 PM przy 2k6 obrażeń). 

Drugi wariant jest droższy, ale o wiele potężniejszy. Oplątanie łączy się w nim z aurą bólu 

(Nowicjusz, Patch 2.0). Oznacza to, że każdy oplątany otrzyma natychmiast 2k6 obrażeń 

i będzie je znowu otrzymywał w każdej rundzie związania. Wnosi to dwie zmiany do mocy 

składowych: oplątanie działa tak długo, jak aura bólu (3 rundy [2/rundę]), a aura rozciąga się 

na Średni Wzornik Wybuchu. Są to dość potężne usprawnienia, więc każde zwiększa koszt 

czaru o 2, w sumie do 12 PM – to bardzo dużo, ale jedno takie zaklęcie wystarczy, by nawet 

w najcięższej bitwie mag przechylił szalę zwycięstwa na swoją korzyść. 

 

Przykład 3: Teraz odwróćmy role i zaproponujmy coś Vellinowi – Jedi, którym gram 

u Aesandilla w Gwiezdne Wojny na zasadach Savage Worlds. Przyjmijmy, że arogancki 

padawan przechodzi na Ciemną Stronę Mocy i chce ciskać błyskawice dość potężne, by obok 

ranienia wrogów rzucały nimi jak szmacianymi lalkami. Oznacza to połączenie rozprysku 

(Nowicjusz) z uderzeniem mocy (Doświadczony, Patch 2.0). Zależy mi, by efekt odrzucenia 

był rozliczany przed obrażeniami (może on wywołać Szok), więc moc będzie kosztować 

o jeden punkt więcej. Co więcej, powstała moc jest skomplikowana i niewygodna, gdyż przed 

rozpryskiem ofiara broni się przeciwstawnym testem Zręczności, a przed uderzeniem mocy – 

rzutem na Siłę o ustalonym PT. By nie spowalniać sesji dwoma różnymi rzutami, za 

dodatkowy 1 PM upraszczamy obronę przed całym atakiem do przeciwstawnego testu 



Zręczności. Użycie mocy kosztuje więc 6 PM – dwa za każdą ze składowych i jeszcze dwa za 

sposób ich połączenia. Opis tego kombinowania wydaje się żmudny i mało Fast, Furious, 

Fun, ale przecież taki namysł jest jednorazowy i służy właśnie temu, by powstała Brawurowa 

i Grywalna zdolność. 

 

Poza tymi przykładami przedstawiam kilka krótszych propozycji czarów łączonych: 

 Świetlista broń (Doświadczony, 4 PM): połączenie gromu z odbiciem. Zamienia broń 

w kolumnę światła, zadającą groźniejsze rany i mogącą parować wszelkie ataki. Czar 

idealny do Evernight, gdzie przemiana paladyńskiego ostrza w miecz świetlny będzie 

całkowicie na miejscu. 

 Złamanie ducha (Weteran, 7 PM): najpierw bless/curse (jak podkręcenie/przykręcenie, 

ale w Dużym Wzorniku Wybuchu, patrz Fantasy Companion), potem przerażenie. 

Pierwszy czar zawsze obniża Ducha. Koszt zwiększony o 1 przez dogodną kolejność, 

ale zmniejszony o 2 ze względu na ograniczenie zastosowania bless/curse. 

 Lodowa lanca (Weteran, 3+ PM): spowolnienie (Patch 2.0) podpięte pod pocisk. 

Koszt wzrasta o 1 za zwiększenie zasięgu spowolnienia, oczywiście 3 PM to koszt 

jednej lancy, a zgodnie z działaniem pocisku można wystrzelić do trzech. 

 Gruboskórność (Doświadczony, 5+ PM): zmiana kształtu i pancerz, czyli przemiana 

w zwierzę o niezwykle grubej skórze – rzecz wielce przydatna w walce. Koszt nie jest 

zwiększony, więc pancerz kończy się po trzech rundach (można go podtrzymywać). 

 Mistrz przemian (Weteran, 4+ PM): połączenie podkręcenia/przykręcenia  

i powiększenia/zmniejszenia (Patch 2.0). Silna, uniwersalna pomoc i takaż klątwa. 

 Selektywno-masowy popielizator Doktora Aschentoda (Doświadczony, 3+ PM): 

pocisk i rozprysk połączone w eksperymentalnym miotaczu ognia, który po 

naciśnięciu spustu strzela precyzyjnie wycelowaną kulą płomieni i jednocześnie 

wypluwa ich dziki strumień. Strzelający ustala, z którego wariantu pocisku korzysta, 

i płaci odpowiednią liczbę PM, a poza tym koszt wzrasta o 1 za każdą postać, która 

zostanie trafiona i pociskiem, i rozpryskiem. 

 

Zły za dwóch 

  

 Być może graczom nie spodoba się ta reguła. Mogą uznać, że czary łączone są 

nieporęczne, kosztują zbyt wiele punktów mocy i nie warto wydawać na nie PD, którymi 

magowie, kapłani i telepaci muszą przecież dysponować ostrożniej, niż przedstawiciele 

innych profesji. 

 

 Nawet wtedy jednak te zasady mogą się przydać – bardzo ułatwiają tworzenie 

potężnych wrogów. Mag zdolny jednym czarem wywołać dwa efekty to prawie dwóch 

magów, a przeciwnicy walczący za dwóch (albo i więcej) stanowią ciekawe wyzwanie. Mogą 

wręcz zagrozić całej drużynie bez wsparcia sług, co pozwoli na trudne i widowiskowe starcie 

grupy bohaterów z samotnym Władcą Zła. 
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