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EINFUHRUNG @

Dies ist eine optionale Erweiterung fiir das Regelwerk Codex Ill vom Verein Ariochs Erben.

Die Erweiterung wurde von InCharacter erstellt. InCharacter stellt Ariochs Erben die Erweiterung kos-
tenfrei und ohne zeitliche Limitation inklusive aller Rechte (Verdffentlichung, Druck, Weitergabe, usw.)
zur Verfiigung. InCharacter behalt sich jedoch vor, jederzeit Anderungen an dieser Erweiterung vorzu-
nehmen und diese wieder Ariochs Erben zur Verfiigung zu stellen.

Die Erweiterung darf auf beliebigen Spielen verwendet werden, jedoch muss der Hintergrund der Welt
Regnum-Solis beachtet werden. Fur Fragen zu der Welt rund um Regnum-Solis und/oder dem Hinter-
grund Uber Regnum-Solis, steht der Verein InCharacter jederzeit zur Verfligung. Fur Fragen dazu oder
bei Fragen zur Regelwerkserweiterung einfach eine E-Mail an:

reqgelwerk@regnum-solis.at

Ob Vorteile, Nachteile, Fahigkeiten, Spriche/Wunder oder anderes aus diesem Regelwerk auf einem
Spiel zugelassen werden, obliegt immer der SL der Veranstaltung. Die hier angefiihrten Punkte sind als
Zusatz und nicht anstatt der entsprechenden Punkte im Codex Il oder anderen Erweiterungen zu se-
hen.

Wir wiinschen Euch Viel Spald mit dieser Erweiterung.

Generell gilt innerhalb dieses Dokumentes:

Gendern: Im FlieBtext wurde auf das korrekte Gendern geachtet, jedoch auf Grund der Ubersichtlichkeit von
Uberschriften und Tabellen, sind nur die ménnlichen Formen angefiihrt, es sind aber auch dort immer die weibli-
chen Formen mitgemeint!




CHARAKTERERSTELLUNG ©)

Da die Welt von Regnum-Solis eine sehr komplexe ist, bieten wir (die Orga von Regnum-Solis) gerne
Unterstltzung bei der Charaktererstellung an.

Ein Regnum-Solis Charakter, welcher in Ariochia gespielt werden soll, ist zwangslaufig Mitglied des
Militars und wird aus Regnum-Solis nach Ariochia, im Rahmen einer diplomatischen Mission und/oder
einer Bestien Jagd Mission entsandt. Daher kann ein neuer Charakter nur Teil der Truppen auf Ariochia
sein. Um eine homogene Gruppe zu bilden, ist hier bei der Charaktererstellung unbedingt mit der Reg-
num-Solis Orga Kontakt aufzunehmen. Du erreichst uns am besten unter:

orga@regnum-solis.at

Die Charaktererstellung eines Regnum-Solis Charakters ist einigen Regeln unterworfen:

e Im Ausland (also auch in Ariochia) sind alle Charaktere Mitglied einer diplomatischen Mission
und/oder einer Bestien Jagd Mission.

e Die meisten Personen werden Mitglied des Militars sein.

e Alle Personen in Regnum-Solis glauben an Sol und manchmal an einen speziellen Goldenen

e Alle Personen in Regnum-Solis kdnnen Lesen & Schreiben und mit einer Waffe umgehen

e Hohere Militarangehdrige (ab Offizieren) sind geweiht

e Sehr viele Personen, die entsandt werden, haben Wissen Bestien

e Ein Spieler-Charakter kann nur einer Gottheit aus dem Pantheon Sol geweiht sein

e Ein Regnum-Solis Charakter kann kein Pazifist sein

e Ein Regnum-Solis Charakter kann keine Freundschaft zu Bestien oder sonstigen dunklen We-
sen haben.

e Ein Regnum-Solis Charakter, der dem Militar angehort, hat immer den Nachteil Ehrenkodex
Regnum-Solis.

PAKETE FUR REGNUM-SOLITEN @

Da es fir Regnum-Solis Charaktere notwendig ist, einiges grundlegendes zu lernen, gibt es Vor- und
Nachteile, die dies ein wenig ausgleichen. Hier eine kleine Ubersicht, welcher Archetyp oder welche
Spezies in Regnum-Solis, welche Fahigkeiten bendtigt (dies sind Mindestfahigkeiten, héhere Stufen
kénnen immer gewahlt werden).

Fahigkeit

Kampfer
Heiler
Alchemist

Lesen & Schreiben
Waffe (Schwert 0.a.)
Erste Hilfe

Religion Sol

Heilige Weihe
Zeremonienkunde 1
Konzentration 1
Wissen Bestien 1 1 1 2 2 2 1

x| x| x| Zivilist

o | X| X

o|o| X
x| x| x| x| Gelehrter

x| x| x| x| Magier

x| x| x| x| x| Offizier

X

X| X[ X
N X X[ X[ x| x| x| x| Priester

X — Fahigkeit normalerweise fiir den Archetyp nicht notwendig
o — Fahigkeit die jede Person dieses Archetyps wahrscheinlich hat



Da ein Regnum-Solis Charakter einige Fahigkeiten bendtigt, welche ein gleicher Charakter aus einer
anderen Welt nicht hatte, erhalt ein Regnum-Solis Charakter zum Start 2 Livetage als Bonus (10 GP).
Diese Einfach bei Erfahrung im Onlinegenerator als Bonus eintragen.

VOR- UND NACHTEILE @

Vorteil: Gespluir fur Porter (10)

Dieser Vorteil Iasst den Charakter Portpunkte und Portschliissel fihlen, die in seiner Nahe sind. Eine
genaue Lokalisierung ist nicht méglich.

Diese Gabe ist nicht sehr verbreitet, von 100 Portern verfigt nur einer darlber.
Dieser Vorteil kann erspielt oder fir ,Regnum Solis“-Charaktere gekauft werden. In beiden Fallen muss
eine Spielleitung den Vorteil bestatigen.

Wichtig: Der Vorteil “Gespur fur Porter befahigt einen nicht fir Ports. Unerlasslich ist die abgeschlos-
sene Ausbildung (erspielbar), der Vorteil "Porter" sowie Portschlissel (erspielbar).

Vorteil: Gemeinsam stark (15)

Dieser Vorteil Iasst den Charakter in einer Gruppe von mehr als 4 Regnum-Soliten, oder deren aner-
kannte Verblindeten (diese tragen das Guirtelwimpel aus Regnum-Solis) die Vorteile der Gruppe spiren.
Die ganze Gruppe (alle Beteiligten miissen mitwirken) kann vor einem Kampf durch einen Schlachtruf,
ein Gebet oder ahnliches (Dauer mindestens 30 Sekunden) zusatzliche Krafte mobilisieren.

Ist ein Priester eine Gottheit aus dem Sol-Pantheon beteiligt, der einen Karmapunkt (unabhangig von
den Teilnehmer*innen) investiert und mindestens 3 Minuten betet, halten die Vorteile eine Stunde an,
oder bis verbraucht.

Ein Charakter mit diesem Vorteil erhélt durch den Zusammenhalt der Gruppe flir diesen Kampf:

e +1 Schaden auf Treffer mit einer Waffe gegen Bestien
e Es ist ihm*ihr moglich EINEN (und nur einen!) Ruf nach seiner Gruppe zu tatigen, auch wenn
er*sie eigentlich schon bewusstlos ist. (zB. ,Mitsteiter ich sterbe!)

Und EINEN der folgenden Benefits:
Der*die Spieler*in kann, wenn mehr auf ihn*sie zutrifft wahlen zwischen:

e Ein*e Magiekundige*r, wenn er*sie mehr als 1 MP hat, erhalt der Charakter einen temporaren
MP, welcher als erster verbraucht wird.

e Ein wunderwirkender Charakter, wenn er*sie mehr als 1 KP hat, erhalt der Charakter einen
temporaren KP, welcher als erster verbraucht wird und nicht geopfert werden kann (z.B.
Hoéchste Not).

¢ Ein*e Alchemist*in, wenn er*sie mehr als 1 AP hat, erhalt der Charakter einen temporaren AP,
welcher als erster verbraucht wird. Dieser halt auch nach dem Kampf fiir maximal 30 Minuten.

e Alle anderen erhalten +1 temporaren LP, welcher als erster abgezogen wird, bis zum Ende des
Kampfes.

Die Starke der Gruppe kann maximal 5x pro Periode erzeugt werden.



Nachteil: Ehrenkodex Regnum-Solis (10)

Jeder Regnum-Solis Charakter, der dem Militdr angehért, hat diesen Ehrenkodex.

Jeder Regnum-Solit ist ein Verblindeter - Hilf ihm!

Bestien sind das Ubel — Bekadmpfe sie

Achte und schatze Sol und die Goldenen, lasse nie eine Herabwirdigung zu
Achte jedes Leben, dass nicht der Dunkelheit dient

Erlése Korrumpierte

FAHIGKEITEN ©)

Porter (ES:KL x4)

Mit einer angeborenen Kraft und entsprechender Ausbildung kann man Portpunkte in Regnum Solis
und in anderen Landern nutzen. Fir den eigenen Ausgangspunkt sowie fur jeden Punkt, der angesteu-
ert werden soll, werden die passenden Portschlissel bendtigt.

Porter missen sich in der Hauptstadt von Regnum-Solis registrieren lassen und erhalten in weiterer
Folge auch Auftrage von dort. Wird diese Art der Begabung festgestellt, so ist eine Meldung unabding-
bar. Wird diese nicht durchgeflihrt, kann mit ernsthaften Konsequenzen gerechnet werden.

Porterschliissel (ES:KL x5)

Der Charakter erhalt einen bestimmten Portschlissel flir einen bestimmten Portpunkt in verschiedenen
Welten. Dieser Vorteil kann erspielt oder fir Regnum-Solis Charaktere gekauft werden. In beiden Fallen
muss eine SL die Fahigkeit bestatigen und den passenden Gegenstand Gbergeben.

Wissen um Bestien 1 — 4 [Stufe 4 Meister] (KL:KL x3/x6/x12/x21)

Der Charakter kennt sich mit Bestien auf Regnum-Solis aus. Bestien auf anderen Welten werden ahn-
lich sein, kdnnen jedoch Abweichungen zeigen.

Stufe Beschreibung

Kennt Grundziige vom Verhalten, Hierarchie u. Prinzipien, die man in der Bekamp-
Stufe 1  fung von Bestien wissen muss. Der Charakter kennt Korrumpierte, und niedere
Bestien. Namentlich sind ihm keine Bestien bekannt.

Kennt das Verhalten, Hierarchie u. Prinzipien, die man in der Bekampfung von
Bestien wissen muss. Der Charakter kennt Korrumpierte, niedere Bestien und
Bestien. Kennt die Grundzlige der Arten von niederen Bestien und deren Strate-
gie. Namentlich sind ihm keine Bestien bekannt.

Stufe 2

Kennt das Verhalten, Hierarchie u. Prinzipien, die man in der Bekampfung von
Bestien wissen muss. Kann auf Grund des Aussehens bestimmen, welcher Klasse
Stufe 3  die Bestie angehdrt. Der Charakter kennt Korrumpierte, niedere und héhere Bes-
tien. Kennt Strategien sowie die Arten von Bestien am Schlachtfeld sind dem Cha-
rakter gelaufig. Namentlich sind ihm die wichtigsten héheren Bestien bekannt.

Kennt das Verhalten, Hierarchie u. Prinzipien, die man in der Bekdmpfung von
Bestien wissen muss. Kann auf Grund des Aussehens bestimmen, welcher Klasse
die Bestie angehdrt, oder mit welcher héheren Bestie der Charakter es zu tun hat.
Kennt Korrumpierte, niedere und hohere Bestien, sowie deren Zusammenspiel.
Namentlich sind ihm die meisten héheren Bestien bekannt.

Auf Grund seiner Expertise ist es ihm mdglich zu explorieren.

Stufe 4



SPRUCHE UND WUNDER

O)

DAMONOLOGIE & HEXEREI (SCHWARZ)

1. STUFE

Niedere Bestie vertreiben (S)

Dauer: Konzentration

Reichweite: Ruf

Eine niedere Bestie weicht zuriick.

Lasst eine niedere Bestie vor dem*r Anwender*in zu-
ruckweichen. Solange sich der*die Anwender*in kon-
zentriert, kann sich die niedere Bestie nicht mehr als flinf
Meter nahern und dem zaubernden Charakter auch
nicht in direkter Weise schaden. Ist das Machtpotential
der Bestie zu hoch, kann sie den Zauber abschitteln.
Auf andere Lebewesen hat der Zauber keine Wirkung.

2. STUFE

Bestie entdecken (S)
Dauer: Konzentration
Reichweite: Ruf

Der*die Anwender*in kann den Zauber auf sich
selbst, oder auf eine andere Person sprechen.

Das Ziel kann erkennen, ob die Personen in seinem
Sichtfeld Bestien (ab Niedere) sind, solange es sich
darauf konzentriert und Auswirkungen einer Bestie
auch an seinem AuBeren (wenn auch versteckt)
sichtbar sind. Bestialisch Korrumpierte kénnen
nicht erkannt werden.

Auch Auren von Bestien auf Gegenstanden werden
erkannt. Zauber die Bestien tarnen, oder deren Au-
ren verbergen, werden jedoch nicht durchdrungen.

Niedere Bestie vernichten (S)

Dauer: Sofort

Reichweite: Ruf

Die Macht dieses Zaubers beendet die Existenz
niederer Bestien sofort.

Reicht die Kraft nicht aus, ein Wesen augenblicklich
zu zerstoren, so verursacht der Zauber bei diesem
zwei Schadenspunkte (auch bei Bestien und héhe-
ren Bestien). Auf andere Lebewesen hat der Zau-
ber keine Wirkung.

Bestien Aura annehmen (S)

Dauer: Sofort

Reichweite: Ruf

Das Ziel des Spruchs nimmt die Merkmale einer
Bestie an. Auch seine Aura ahnelt der einer Bestie.
Niedere Bestien und Bestien werden den Charakter
als einen von lhren erkennen. Héhere Bestien er-
kennen den Schwindel und werden den Charakter
angreifen.

Charaktere, welche nicht zumindest Starker Wille
oder Starken Glaubens einer Guten oder Neutralen
Gottheit sind, werden empfanglicher fir Angebote
der Dunkelheit. Agiert ein Charakter, der eine Bes-
tien Aura angenommen hat als Bestie in dem er
Charaktere, welche keine Bestien sind, angreift er-
halt er ein Angebot mit den Auswirkungen wie bei
dem Spruch Korrumpieren.

Bestie vertreiben (S)

Dauer: Konzentration

Reichweite: Ruf

Eine Bestie weicht zurick.

Lasst eine Bestie vor dem*r Anwender*in zurlick-
weichen. Solang sich der*die Anwender*in kon-
zentriert, kann sich die niedere Bestie nicht mehr
als finf Meter nahern und dem zaubernden Cha-
rakter auch nicht in direkter Weise schaden. Ist das
Machtpotential der Bestie zu hoch, kann sie den
Zauber abschuitteln. Auf andere Lebewesen hat der
Zauber keine Wirkung.



3. STUFE

Hohere Bestie vertreiben(S)

Dauer: Konzentration

Reichweite: Ruf

Eine Hohere Bestie weicht zurlick.

Lasst eine Hohere Bestie vor dem*der Anwender*in
zurtickweichen. Solang sich der zauberwirkende
Charakter konzentriert, kann sich die niedere Bestie
nicht mehr als finf Meter nahern und dem*r Anwen-
der*in des Zaubers auch nicht in direkter Weise
schaden. Ist das Machtpotential der Bestie zu hoch,
kann sie den Zauber abschitteln. Auf andere Lebe-
wesen hat der Zauber keine Wirkung.

Bestie vernichten(S)

Dauer: Sofort

Reichweite: Ruf

Die Macht dieses Zaubers beendet die Existenz
Bestien sofort.

Reicht die Kraft nicht aus, ein Wesen augenblicklich
zu zerstoren, so verursacht der Zauber bei diesem 3
Schadenspunkte (auch bei Bestien und héheren
Bestien). Auf andere Lebewesen hat der Zauber
keine Wirkung.

4. STUFE

Hohere Bestie vernichten (S)
Dauer: Sofort
Reichweite: Ruf

Die Macht dieses Zaubers beendet die Existenz von
héheren Bestien sofort.

Reicht die Kraft nicht aus, ein Wesen augenblicklich
zu zerstoren, so verursacht der Zauber bei diesem 5
Schadenspunkte (auch bei Bestien und hdheren
Bestien). Auf andere Lebewesen hat der Zauber
keine Wirkung.

Korrumpieren (KR)

Dauer: auf Dauer

Reichweite: Berlihrung

Dem Opfer wird ein Angebot der Dunkelheit ge-
macht, dem es nicht widerstehen kann. Das Opfer

wird das Angebot annehmen, wenn nicht eines der
folgenden Kriterien zutrifft:

e Charaktere mit Gut-Neutraler oder Gut-Recht-
schaffender Gesinnung erkennen das Angebot
und haben die Kraft es abzulehnen

e Charaktere mit Gut-Chaotischer Gesinnung ha-
ben die Wahl das Angebot anzunehmen

¢ Neutrale Charaktere (Rechtschaffen und Neutral)
und Starker Wille oder Starken Glaubens einer
Guten oder Neutralen Gottheit, erkennen im letz-
ten Moment das Angebot und haben Probleme es
abzulehnen, auch wenn es gerade noch so gelin-
gen kann

Regelwerkerweiterung fir Regnum Solis

o Immunitat gegen den Spruch</li>
e bereits korrumpiert, oder bereits eine niedere bis
hohere Bestie

In allen anderen Fallen, oder wenn der Charakter
das Angebot annimmt, erhalt der Charakter einen
Vorteil, eine Fahigkeit oder eine Attributs Verbesse-
rung nach SL-Entscheidung (vermutlich das, was
der Charakter am dringendsten braucht) sofort dazu.
Die Saat des Bdsen ist gesat. Unternimmt der Cha-
rakter nichts um die Dunkelheit loszuwerden &ndert
sich seine Gesinnung nach 1 LT um eine Stufe in
Richtung Bdse und nach 5 LT auf Bdse.
Offensichtlich gibt es keine sofortige Veranderung
des Charakters. Auch kann sich der Charakter nicht
an das Angebot erinnern und ihm wird nur die Aus-
wirkung bewusst.

Alle weiteren Veranderungen nach Riicksprache mit
der SL!

Unternimmt der Charakter nicht unmittelbar etwas
dagegen, wendet sich von der Dunkelheit ab und
verliert dadurch den gewahrten Vorteil sowie etwas
nach SL-Entscheidung seines Charakters (&hnlich
zum gewahrten Vorteil) zusatzlich, ist die Verande-
rung nicht mehr riickgangig zu machen. Die Saat ist
aus dem Korper mit Hilfe eines klerikalen Wunders
(Zeremonie mit mind. den doppelten Kosten des
Spruchs) zu entfernen.

Seite 5



NEKROMANTIE & CHRONOMANTIE
(VIOLETT)

3. STUFE
Leiche versiegeln (KR) Wie beim Priesterlichen Grabsegen werden alle
Dauer: Konzentration Zauber, die auf eine Leiche wirken, blockiert. (z.B.

Reichweite: Beriihrung Tote befragen, Leichnam beleben, usw.)

Der*die Anwender*in wirkt den Zauber auf einen
Leichnam in naherer Umgebung und schottet die-
sen magisch vor allen nicht physischen Zugriffen
ab.

Regelwerkerweiterung fir Regnum Solis Seite 7



GOTTER AUS REGNUM-SOLIS

Gesin-
Pantheon Gott nung Gesinnung Priester Aspekte Symboliken
Gottheit

Sol Selena RG RG/NG/CG/RN/N Mond, Schutz, Herdfeuer

RG/NG/CG/RN/N/C

Sol Laverna CG N

Feuer, Gerechter Zorn, List

Sol Kadir NG RG/NG/RN/N Wissen, Zeit, Wissenschaft, Licht

L)
Sol Vico NG RG/NG/C,\? /RN/N/C Magie, Wissenschaft, Lehren, Bestienjager "T(
Sol Tierra RG RG/NG/RN/N Hoffnung, Seele, Licht, Bestienjager {

Regelwerkerweiterung fir Regnum Solis Seite 8



Obscuritas Obscuritas cB N/CN/NB/CB Chaos, Zerstérung, Unendlichkeit, Seele ! & !

Obscuritas RN/N/CN/RB/NB/CB Dunkelheit, Hass, Schwur

&S

Obscuritas Poena & Tortor RB RN/N/RB/NB Folter, Schmerz, Wachsamkeit, Angst

R

Obscuritas Morbus CB N/CN/NB/CB Krankheit, Plagen, Liige

Obscuritas Calv\%n?;?r:us & RB RN/N/RB/NB Tauschung, Taktik, lllusion

Obscuritas Anxifer CcB RN/N/CN/RB/NB/CB Angst, Ausdauer, Ungliick

10,

$|

Obscuritas Oblivio NB RN/N/CN/RB/NB/CB Vergessen, Mysterien, Macht

RG = Rechtschaffen/Gut, NG = Neutral/Gut, CG = Chaotisch/Gut, RN = Rechtschaffen/Neutral, N = Neutral, CN = Chaotisch/Neutral, RB = Rechtschaffen/Bése, NB = Neutral/Bése, CB = Chao-
tisch/Bose

Regelwerkerweiterung fir Regnum Solis Seite 9



GLAUBENSASPEKTE @

Glaubensaspekt Verhaltenskodex Gesinnung Magische Schulen
Kamof Besti . du sie siehst Keine Bosen, )
Bestienjiger ; ampie gegen bestien, wo Immer du sie sienst, keine chaoti-  DAM &HEX  ERK & ILL
schiitze andere vor ihnen, erlése die, die sich nicht wiedersetzen konnten SEEn

ALL = Aligemein, BEH & VER = Beherrschung & Verwandlung, DAM & HEX = Damonologie & Hexerei, ERK & ILL = Erkenntnis & lllusionsmagie, KAM & HIN = Kampf & Hinderung, NAT & ELE =
Natur & Elementmagie, NEK & CHR = Nekromantie & Chronomantie, SCH & GEG = Schutz & Gegenmagie

Regelwerkerweiterung fur Regnum Solis Seite 10



KONTAKT & WEITERE INFOS ©)

Dieses Regelwerk stellt die Grundmechaniken fiir eine einheitliche Spielbarkeit dar und alle beteiligten
Personen (SL, SCs, NSCs, etc.) sollten sich daranhalten. Es ist jeder SL erlaubt, nach eigenen Win-
schen kleine Abanderungen durchzufiihren, falls dies bendétigt und/oder gewlinscht ist. Dabei sollte be-
achtet werden, dass der Spielfluss nicht gestort wird und es fur alle Beteiligten FAIR bleibt!

Viele weiterflihrende Informationen findet ihr auf unserer Homepage:

https://www.regnum-solis.at/

Der Verein InCharacter & Ariochs Erben wunscht allen viel Spal® mit dem
Zusatzregelwerk und begruf3t euch herzlich zu unseren Spielen!

Alle Ehre dem Licht!

Regelwerkerweiterung fir Regnum Solis Seite 11



