ENERGIA ZASADY MARZENIA
ot ot o UMYSL (Ogien) WIARA NATCHNIENIE
e pachowna | DUSZA (Swiatto) HARMONIA INTUICIA
wytrzymalost, surowa CIALO (Mrok) TRWANIE WITALNOSC

sita, moc przezycia

magie zywiotow (np. wizja,
luminoportacja, magia krwi).

Do magii zywiotdéw zalicza sie tez
pie¢ zmystéw, wole, gtos, moc
miesni, ogdlnie: wewnetrzny
potencjat istot

magie mowy (np. zaklinanie,
uzetnia, pseudomowa)

magie gwiazdowe (np. logika,
konserwacja, numerologia)
zewnetrzny potencjat istot
(wiezi ze Swiatem)

magie dziczowe (np. $nienie,
ztotoczynienie, rakarstwo)
abstrakcyjny potencjat istot
(kreatywnos¢, poszerzanie
horyzontow, tworzenie pozoréw,
inspirowanie)

trzy Prazywioty od ktérych
pochodzg trzy Jednosci: Ogien,
Swiatto i Mrok. Kazda Jednosc to
zbior mnostwa zywiotow. Trzy
Jednosci skfadajq sie na fizyczng
strone wiekszosci istot

wszystkie zywioty Istnienia
(materialna czes¢ swiata). Np.
wzrok, zar, burza (Ogien); ruch,
gtos, kolor (Swiatto); krew, zelazo,
cien (Mrok)

prawa nieztomne (pochodzace od
Eondéw, np. ustanowione przez
Bogdéw), prawa kruche (logika,
pochodzace od istot), tradycje i
zwyczaje kultur, ras i krain

szeroko pojeta wiedza oraz
znajomosc jezykdw. Przysiegi,
przekonania, idee, honor

pokrewienstwo, pochodzenie i
dziedzictwo

miria: odmienione energie
(skrzepniete ptomienie, ciekte
Swiatlo, latajace wyspy) i zasady
(brak logiki: dzien trwajacy sto lat,
istoty ani zywe, ani martwe,
gadajqce kamienie)

Btekit: nieskonczone Swiaty
abstrakcji po drugiej stronie nieba

marzenia, sny i pragnienia

Mocarstwo Potegi: Demonologia

Mocarstwa Stéw: Heroldia,
Rycerstwo

Mocarstwa Prawa:
Prawdodzierzenie, Astronomia

Mocarstwa Mozliwosci:
Szwindlerka, Kowalstwo Marzen
Mocarstwo Cudu: Demiurgia

Eony Potegi (Demony)

Eony Stowa (Smoki); Eony Prawa
(Gwiazdy)

Eony Mozliwosci (Potwory); Eony
Cudu (Anioty)




KILKA UWAG:

Testy w SOLPie polegajg na tqczeniu Motywu z pasujacq do sytuacji Cechg. Motywy sq zazwyczaj powigzane z jedng z
trzech stron postaci, Energia, Zasadami albo Marzeniami, co powinno utatwiac i mistrzowi i graczom o0golng orientacje.
Jesli postac chce stworzy¢ uzetnie (magia mowy), uzyje Harmonii. Jesli jest rakarzem (magia dziczowa) i chce wprawic
sobie nowe oko - uzyje Witalnosci.

Niektore Motywy majg bardziej ztozone dziatanie. Na przyktad wbicie igty w figurke z gliny&sliny&wtoséw jest atakiem
opartym na Intuicji i ofiara wykonuje rzut obronny na Witalno$¢ (plus ewentualny Motyw). Ale jesli go nie zda,
obrazenia wchodzg na jej Ciato. Podobnie, istniejg Motywy walki uzywane w potaczeniu z Ciatem czy nawet
Natchnieniem (szermierze natchnieni, Swietny patent z ,Achai”). Albo pancerze ktdore dzwiga sie nie Ciatem, a Trwaniem
czy Umystem. We wszystkich takich przypadkach, mechaniczne opisy Motywdéw sg odpowiednio poszerzone.

Z drugiej strony, Motywy nie sg do stron postaci przykute. Mozna je taczy¢ z Cechami w najrozniejszych kombinacjach,
wszystko zalezy od kreatywnosci graczy i tego na ile mistrz ogarnia system, mechanike i (przede wszystkim) Swiat
SOtPa. Przyktadowo, jesli gracz chce oddziata¢ zaklinaniem (magia mowy) na dusze umartych to najlepszg Cechg obok
domysinej Harmonii, bedzie wtasnie Dusza.

Od strony mechanicznej, celem graczy jest jak najefektywniejsze uzywanie Motywdéw. Wiadomo, ze jesli mozna
wybiera¢ z wielu Cech, gracze wybiorg tg z wiekszg iloscig kropek. Niektdrzy spryciarze mogg nawet podpakowac tylko
jedna-dwie Cechy, pod ktdre jeszcze podepng ,dedykowane” Motywy. Nie ma w tym nic ztego, tak dtugo jak gracz
rozumie, ze postac skonstruowana w ten sposdb - oprocz kilku poteznych atutow - ma tez mnostwo stabosci. Jedna
potezna Cecha oznacza osiem frontéw na ktorych kazda porazka bedzie miec fatalne konsekwencje. Tak czy inaczej,
mechanika SOLPa skupia sie gtdwnie na mozliwosciach i dlatego w Swiecie gry obok nielicznych jednostek, ktére
rozwijajg wszystkie Cechy, istnieje mnostwo takich ktére specjalizujg sie w Scisle okreslonych rzeczach.

Eoni stojg na szczycie hierarchii mocy w swiecie SOLPa. Z ich potaczonych aspektéw powstato cate Istnienie. ,Magie”
Eondw nazywa sie Ennejg; jej jedynym ograniczeniem jest gigantyczna Zamieciowos$¢. Smiatkéw ktorzy zdobyli okruchy
Eonicznej wszechpotegi nazywa sie Mocarzami, ich dziedziny to Mocarstwa. Stanowig one maksimum magicznego
rozwoju jaki mogq osiggac istoty. Magia ,,wtasciwa” to ostatni szczebel hierarchii. Jasnomagia, cywilizacja tadu i
bezpieczenstwa, opiera sie wiasnie na magii — a dzieki jej powszechnosci moze sie broni¢ nawet przed Eonami.
Demony, Smoki, Gwiazdy, Potwory i Anioty to ,moce zatozycielskie”. Oprdcz nich istniejg Moce ,wtérne”: Bogowie, Czas
i Bestie, wiekszos$c¢ ze specyficznymi Mocarstwami i magiami. Wywalitem je z tabelki zeby nie zaciemniaé obrazu.



