Einleitung

Regnum Solis hat mittlerweile einen sehr komplexen Hintergrund. Da beteiligte Personen auch ein reales Leben haben, fassen wir hier die wichtigsten Infos zum Thema „Allgemeinbildung“ zusammen. Ausführlichere Infos finden sich auf www.regnum-solis.at
Bei zu umfangreichen Themen (wie Orden und Gilden) haben wir die für die derzeitige Kampagne relevanten oder involvierten angeführt und auch bei der Bezeichnung die gewählt, die der normale Bürger am ehesten verwenden wird. (Sofern die Fachbetitelung nicht wieder für die Kampagne Relevanz hat)

Solltet ihr der Meinung sein, dass etwas dabei ist, das der Charakter definitiv nicht erfahren hätte, versucht bitte einfach, es zu ignorieren.

Natürlich kann es auch sein, dass die SL etwas verdreht, nicht bemerkt, vergisst… Schreibt uns in diesem Fall gerne an und wir werden den Text entsprechend adaptieren!
Politik und Geografie
Regnum Solis ist eine Theokratie/Wahlmonarchie; Priester sind weit verbreitet, nicht jeder der eine heilige Weihe hat ist auch in der Lage Wunder zu wirken, da die Weihe einfach mit vielen Ämtern und Funktionen einhergeht. Wer als Priester einen hohen Rang bekleidet, hat fast immer auch militärischen Einfluß (also mehr als nur einen Titel). Umgekehrt sind die meisten hohen Militärs geweiht (und haben somit auch einen priesterlichen Rang.) Für die Anrede ist üblicherweise der Titel relevant, der für die Funktion, die die Person vorrangig ausübt, relevant ist – also der Magierrang für eine Magierin, der Priesterinnenrang für eine Priesterin, der militärische Rang für eine militärische Funktionärin usw.
Terra wird die Welt bezeichnet (gleichzusetzen mit „Erde“ für unser reales Heim), der Kontinent und das Reich das wir bespielen trägt den Namen Regnum Solis, hat viele Provinzen und ist größentechnisch zu vergleichen mit Kanada oder den USA.

Die Provinz die für die Masse an Spielern relevant ist heißt Lovenia, der Excubitor (Herrscher/Wächter der Provinz) heißt Leonis Amon Bahadir, sein Sprachrohr/seine rechte Hand ist Emon Nasir (offizieller Titel: Marsala von Sera’ki’manda = Hauptstadt von Lovenia).
Geheimnisse sind ein Ansatzpunkt für Manipulation, deswegen ist Offenheit mit Information gegenüber dem eigenen Volk ein zentraler Aspekt des Landes.

Religion und Glaube
Es gibt eine klassische Dualität: Sol vs. Obscuritas. Sol ist das Helle, Obscuritas das Dunkle. Beide haben eine Vielzahl an Wesen die ihnen dienen (Goldene auf Sols Seite, Bestien auf Obscuritas Seite). Das Böse kann kein Leben schaffen, muss also bereits bestehendes Leben korrumpieren, zu wachsen und fortzubestehen. Das Böse greift aktiv in das Land ein. Ein Pakt mit der Dunkelheit muss aktiv geschlossen werden, aber die Dunkelheit ist gut im Täuschen, Tarnen etc. Der Krieg zwischen den Völkern Sols und den Bestien ist im Grunde genommen Schadensbegrenzung: man versucht, alles so weit unter Kontrolle zu halten, dass Sol selbst von seinem kosmischen Streit mit Obscuritas (von dem wir zum Glück nicht viel mitbekommen) nicht mal eben ein Päuschen machen muss, um bei uns alles wieder zurecht zu rücken. Dieswäre fatal in dem Sinne und ist gleichzusetzen mit „Apocalypse/Ragnarok/Untergang allen bekannten Lebens/etc.“

Die Goldenen sind das, was in andren Welten wohl als „Götter“ oder vielleicht noch passender „Engel“ bezeichnet wird und Regnum solis ist gut darin, Götter anderer Welten in ihrer Vorstellung als „Goldene“ einzugliedern. Ihre bösen Widersache auf fremden Welten werden ebenso als Bestien angesehen. Eine kurze Auflistung der Goldenen findet ihr ein wenig weiter unten.

Es gibt auch noch vereinzelte Abwandlungen dieses Glaubenssystems, Naturreligionen und das was auch immer die Orks tun, aber vorherrschend ist der Sol-Glaube.

Sol und seine Goldenen werden nie zu einem Priestercharakter reden, Avatar mäßig erscheinen, oder aktiv in die derzeitigen Vorgänge eingreifen. Wer Stimmen hört hat entweder einen realen Gesprächspartner, ernste Probleme, Langeweile und Vorstellungskraft oder die Aufmerksamkeit von Obscuritas. In der gesamten Geschichte des Reichs wurde nur zweimal das Eingreifen von Goldenen dokumentiert, zum großen Aufstand und in der Nacht der zweiten Dunkelheit.
Gebete sind mehr eine Form der Meditation und durch die Wunder wirkt natürlich Sols Aspekt und Macht (weil er ja existent ist), aber d.h. nicht, dass Sol zu diesem Moment da ist und den Priester mit spezieller Aufmerksamkeit beehrt.

Bräuche und Höflichkeit

Regnum Solis folgt einem eigenen Wertesystem, dass sich teilweise stark von dem herkömmlicher Fantasy-Welten unterscheidet. Hier sind nur die wichtigsten Unterschiede zusammengefasst: Das Land wird vom Klerus und dem Militär regiert. Der Adel ist in diese Struktur eingebunden unterscheidet sich in Rechten und Pflichten jedoch deutlich. Der Adel ist seinem Volk verpflichtet, das zur Schau stellen von Reichtum wird als charakterliche Verfehlung betrachtet. Nur Händler zeigen den Reichtum den sie verdient haben, der Adel, der sein Geld aus den Abgabgen seines Volkes bezieht, würde damit nur eine Bedenkliche verwendung hart verdienter Arbeit nach außen tragen. Adel ist mehr eine Verpflichtung als ein Recht. 

Auch im Verhalten der Bürger von Regnum Solis spürt man deutlich die Auswirkungen des Kampfes gegen die Dunkelheit, auch gegen die eigene. Selbstkontrolle ist ein hohes Gut, der Verlust derselben damit ein Zeichen von Schwäche. Wer laut und unbeherrscht ist, egal ob aus Wut, Ungeduld, Unsicherheit, etc. fällt negativ auf. Alkohol ist in Regnum Solis zwar nicht verboten, sich zu betrinken und damit leichter beeinflussbar zu werden ist jedoch verpönt. Das Land legt hohen Wert auf Gastfreundschaft, es gibt kaum einen Grund einem Gast unhöflich zu begegnen. 
Bedient zu werden ist eher ein Zeichen von Schwäche als von Status. Ein erwachsener Mensch schafft es selbst sich aus dem vollen Krug am Tisch nachzuschenken, auch höchste Würdenträger. Körperlich oder geistig beeinträchtigte Menschen werden umsorgt, voll mündige Bürger des Reichs nicht. Natürlich wird ein Hohepriester keine Zeit damit verschwenden seine Gemächer zu kehren, sondern das einer Magd oder einem Knecht überlassen, aber nicht weil er sich zu schade ist, sondern weil es effizienter ist.

Die Mauer, der Norden und der Krieg 
Als Apricus die Völker vereinte um sie von den Bestien zu befreien, schlug man die Bestien im Laufe der Zeit in den Norden zurück. An einer taktisch klugen Stelle wurde die „Mauer“ als Grenzwall errichtet und eingebettet in ihr als Wahrzeichen und Bollwerk, die Hauptstadt des Reiches Regnum Solis. (Das Land dahinter auch einzunehmen und zu halten wäre ineffizient gewesen, denn es ist zerklüftet und mit Höhlen und Tälern übersäht und hat nicht viele Rohstoffe zu bieten.) Im Norden versammeln sich nun Obscuritas' Diener, ihre Sklaven und ihr Futter. Innerhalb der Bestienstrukturen gibt es Machtkämpfe aber auch „Kultur“, soziale Gefüge u.ä. auch wenn Details darüber natürlich nicht bekannt sind. Niemand, der das Land jenseits der Mauer betreten hat, wird jemals wieder auf der anderen Seite der Mauer geduldet, zu groß ist die Angst vor Korruption. Einzige Ausnahme bilden die Isara (siehe Unterpunkt „Völker“.) 
An der Mauer finden nicht tägliches Gemetzel statt, vielmehr handelt es sich um einen Stellungskrieg mit intensiveren und ruhigeren Zeiten. Es gibt Phasen in denen die durch Grex (höhere Bestie, Heerführer von Obscuritas Horden) angeordneten Anstürme an der Tagesordnung sind, und welche in denen vereinzelte Bestien nach Schwachstellen suchen, neue Taktiken erproben oder aus anderen Gründen die Mauer attackieren. 
Der Krieg zwischen Norden und dem Reich ist in einem beständigen Zustand der „Ruhe vor dem Sturm“ zu beschreiben. Die Bestien wurden zurückgedrängt, Regnum Solis hat sich erholt und gefestigt, die Macht die Bestien ganz auszulöschen ist nicht klar, man würde sich selbst dadurch verletzbar machen und müsste die gezogene Grenze überschreiten, also beschränkt man sich darauf, sie im Zaum (und im Norden) zu halten. 

Die Geschichte
Es gab einen Anfang auf den wir jetzt nicht näher eingehen. Die Völker waren versklavt und unter der Herrschaft der hohen Bestie Magillium. Der erste Apricus initiierte einen Aufstand und führte seine Verbündeten erfolgreich gegen Magillium und dessen Diener und es gelang, sie in den Norden zu zwingen. Apricus erkannte, dass es notwendig war, das eroberte Land zu befestigen und auch, dass die Berge im Norden einfach zu unwirtlich waren und der Einsatz seiner Armee dort nur zu Verlusten führen würde. Also gründete er Candidus als erste Siedlung der freien Menschen auf den Ruinen einer alten Stadt. An dieser (anfangs noch fiktiven) Linie die Apricus zog, wurden Tag um Tag  (Jahrzehnte um Jahrzehnte) Schlachten geschlagen, während unter Anleitung der Zwerge die Mauer errichtet wurde, die den Außenwall Candidus' mit einschloss. Als die Bestien erkannten, dass dieser Wall für sie ein Problem darstellen würden, und sie die Menschen nicht zurückschlagen konnten, ohne sich komplett auszudünnen, erhob Magillium mit Obscuritas' Hilfe die bisher Gefallenen beider Seiten und läutete damit die zweite Dunkelheit ein. 

Das war der Zeitpunkt an dem eine der Goldenen, Selena, deren Augen über die Welt wachten, sich einmischte, Sol um Hilfe anrief und damit bewirkte, dass die Goldenen geschickt wurden. Selena selbst erschien in Candidus, sowie die Goldenen, Nerus, Quirin, Mya und Tiera entlang des weißen Walls. Zusammen mit den tapferen Soldaten des Apricus schlugen sie die Bedrohung nieder und Mya lehrte die Soldaten, ihre gefallenen Brüder im Namen Sols zu segnen. Nerus rief die mächtigsten Krieger aus der Armee der Sonne und gründete die Cohors Praetoria Solis – die Garde der Sonne.  Indes war Apricus mit seiner Leibgarde aufgebrochen, um Magillium selbst zu stellen und sie trafen schließlich auf ihn und seine hohen Diener Nefas, Scelus, Diritas, Excarnifico, Vexar und Anxifer, sowie deren Bestien.  Markku, ein von Sol gesegneter Freund des Apricus und erster Priester des Sol, vernichtete Nefas, ehe er von Diritas verschlungen wurde, und viele andere starben ehe Apricus sein Schwert in Magilliums Herz bohren konnte. Im selben Moment, in dem er Magillium vernichtete, erkannte Apricus jedoch, dass er und seine Verbündeten zu geschwächt waren, um den Kampf mit den verblieben Dienern Magilliums fortsetzen zu können. Erneut war es Selena, die intervenierte und Sol schickt die Hoffnung in Form von Laverna, Elyssa und Kadir.  Die letzten großen Diener Magilliums, Diritas, Vexar und Anxifer, sahen das heilige Feuer und flüchteten in die Berge der Bestien. Apricus kehrte nach Candidus zurück, die Goldenen zu Sol und die Angriffe an der Mauer nahmen ab. Es dauerte acht Generationen ehe Diritas die Macht an sich reißen und die Leere die Magillium hinterlassen hatte, füllen konnte und erst seitdem haben sich die Angriffe an der Mauer wieder zu dem entwickelt, was wir heute kennen.
Völker
Auch wenn sie sich vielleicht in Optik und Feinheiten der Kultur unterscheiden, zählen sie alle als Bürger von Regnum Solis und unterliegen somit denselben Rechten und Pflichten.

Es gibt (derzeit): 

· Menschen. Die sind, wie man Menschen in Fantasywelten gewohnt ist, nur dass sie in einer Welt im andauernden Kriegszustand aufwachsen, in der Wert darauf gelegt wird, dass sie a) die erste Verteidigungslinie bilden, bis das Militär eintrifft – also möglichst wehrfähig sind und sich im Fall des Falles auch wehren b) mindestens eine Bildung erhalten, die unserem Volksschulniveau entspricht und in der c) darauf geachtet wird, dass das Volk informiert ist (denn Unwissenheit ist Ohnmacht und öffnet der Korruption Tür und Tor). Auch wenn viele Bürger in ihrem gesamten Leben den Krieg nie sehen oder an der eigenen Haut erleben, wachsen sie mit den Geschichten auf, haben Freunde und Verwandte die in der Armee dienen und wissen um die Bedrohung.
· Elfen. Sie sind oft noch Zeitzeugen der Ära der Dunkelheit (der Zeit, als die Bestien die Herrschaft über Regnum Solis hatten). D.h. das einige von ihnen hart und kalt wirken können (kriegstraumatisiert halt), aber man weiß ja auch warum und hat gehörigen Respekt vor ihnen. Ihre Insel dient zeitweise als Puffer zwischen dem Norden und dem Rest. D.h. sie sind kriegerisch, pragmatisch und haben auf Grund der Wirtschaft und Logistik nicht den Luxus, so herablassend mit allem umzugehen, wie es manche Elfen gern tun würden. (Nachschub, Unterstützung, Vorräte etc. kommt halt leider von den Menschen.) Einen Elfen als Nachbarn in der Kampflinie zu haben ist aber durchaus etwas Wünschenswertes, schließlich hatte der ja auch ein paar Jährchen länger Zeit, seine Fertigkeiten zu meistern.

· Akay: sind Menschen, die durch Umweltbedingungen Veränderungen durchgemacht haben – sie haben helle Haut, Haare und blaue Augen und tragen Gesichtszeichnungen. Sie sind weder stärker, noch mächtiger, noch überlegen, sondern nur auf andere Gegebenheiten angepasst. (Nämlich Nacht und „unter der Erde“ leben; dahingehend ähneln sie den Zwergen.)  Was man ihnen allerdings nachsagt ist, dass sie gegen Korruption mehr Widerstandskraft zeigen. Akay sind in ihrer Funktion als vehemente und vor allem fähige Kämpfer gegen Obscuritas hoch angesehen und vielleicht manchmal ein wenig gefürchtet, weil sie Hardliner sind. Jedenfalls vertraut man ihnen in der Not. Die Akay sind ein Volk und ein Orden.
· Zwerge: sind recht klassisch so wie man sie sich vorstellt. Sie sind eng verknüpft mit den Akay und den Menschen, sie sind wie die Menschen normale Bürger.
· Orks/Goblinoide: leben in den wilden Landen. Sie gehören nicht zu Obscuritas, daher war eine Eliminierung nicht vertretbar. So richtig leben will mit ihnen aber auch keiner, da sie selten die Verhaltenswünsche anderer erfüllen können (oder wollen). Also trieb man sie in zwei Provinzen zusammen, die ohnehin nicht so hübsch sind. Dort teilen sie sich den Lebensraum mit Barbaren, Nomaden und kriminellen Flüchtigen.

· Isara: sind die einzigen der „guten Seite“ die ungehindert zwischen dem Norden und dem restlichen Reich wechseln können. Sie sind Spione, Späher, Aufklärer, Saboteure. Ihnen wird eine Immunität gegenüber Korruption, Verführung und Co nicht nur nachgesagt, sie besitzen sie bewiesenermaßen. Sie werden derzeit nicht bespielt.

· Barbaren/Nomaden/Kriminelle Flüchtige: Sammeln sich in den wilden Landen. Erstere und Zweitere legal als Nachfahren jener, die zwischen sich und der Mauer im Norden Distanz schaffen wollten, letztere um dem Gesetz zu entgehen. 

Orden und Gilden, sowie Berufungen
Die Prätorianer stellen die Elite des Landes in Hinblick auf den Kampf gegen Obscuritas dar. Ihre Ausbildung ist hart und wer sie besteht kennt nur mehr wenig Schrecken. Persönlichkeit ist kein relevanter Bestandteil der Prätorianer mehr. Sie sind diejenigen die man an der Mauer praktisch gesehen gerne neben sich hätte, was nicht heißt, dass man sie sympathisch finden muss. Im Alltag sieht man sie nie, und wenn, dann weiß man, dass es nur bedeutet, dass alle anderen die ein Problem hätten lösen sollen versagt haben. Erkennbar sind sie an ihren Rüstungen und den silberfarbenen Masken. 

Die Venatoren sind jene, welche die letzte Prüfung der Prätorianer nicht ablegen konnten oder wollten (die Sache mit dem „Lege deine Persönlichkeit ab“). Sie sind erfahrene Jäger der Bestien und streifen durch die Provinzen.
Legati Ignis et Lucis (der Orden der Abgesandten von Licht und Feuer) versammelt Aufklärung und Information, Diplomatie und Sondertruppen. Er ist also eine recht wilde Mischung aus Nachrichtendienst, Botschaft und Spezialisten. Einer der Einsatztrupps ist mit der Spiegelbestie betraut worden. (derzeitige Blutlinienkampagne). Alle Spieler gehören diesem Orden an.
Die Handelsgilde tut was ihr Name schon vermuten lässt: sie koordiniert und kontrolliert den Handel und mischt überall mit. In vielen Fällen ist sie wichtiger Geldgeber, oder unterstützt mit Waren. Zu ihr gehört u.a. auch die Portergilde, die in erster Linie für den Ex- und Import von Lebewesen nach Regnum Solis zuständig ist, sowie Anlaufstelle für andere Welten ist. Porten ist eine angeborene Fähigkeit (und hat nichts mit „Teleportieren“ zu tun) und Porter sind die einzigen, die Personen (im großen Stile), aus anderen Welten nach Regnum Solis oder von dort fortbringen können 
Die schweigenden Schwestern sind eine Untergruppierung der Vereinigung des Lichts (= Sozial- und Gesundheitsorden).  Sie haben großes Feingefühl für Sterbende und den Tod an sich, Kenntnisse und das Recht, aktive Sterbehilfe zu leisten.  Auch wenn viele von ihnen Heiler sind, so liegt ihr Schwerpunkt bei Hospiz und Seelsorge.

Die Magiergilde bildet magisch Begabte aus, wobei diese sich in Schulen spezialisieren, die Goldenen zugeordnet werden und deren Ausbildungsschwerpunkte sich an diesen orientieren. Mehrere Schulen zu absolvieren ist möglich, wenn auch nicht die Norm. Nekromantie ist stark reglementiert und deren legale Ausübung quantitativ beschränkt. 
Priester sind natürlich Sol verbunden, auch wenn manche dazu neigen sich nebstbei einem Goldenen auch speziell zu widmen. Eine Sacrifcula/ein Sacrificulus ist ein Opferpriester, der auch als Richter oder Vorstand einer Region auftritt. Jeder Priester ist ein Priester Sols. Manche fühlen sich aber auch einem Goldenen speziell verbunden und werden dann in der Umgangssprache „fälschlicherweise“ z.B. als Mya-Priester bezeichnet. Die Macht die der Priester ausübt, ist aber immer die Macht Sols. Der Goldene ist wenn dann vom Priester selbst gewählt und eher eine Art Ausdruck seiner Ausrichtung, vergleichbar mit Heiligenverehrung. Erinnerung: Weder Sol noch die Goldenen sprechen mit den Menschen oder treten persönlich in Erscheinung. Priester Sols berufen sich auf die Tugenden von Sol und den Goldenen und verbreiten die Lehre ihres Gedankengutes, aber sie beten nicht so, als würden sie auf eine Weisung warten („Oh Sol, hilf uns in der Not“ etc.)   
Kadirs Bote ist das Nachrichtenblatt von Regnum Solis. Wichtiges Detail: Auch wenn jeder Berichte, Anzeigen o.ä. einreichen kann, so wird jede Ausgabe durch die klerikale und militärische regional hohe Stelle geprüft und freigegeben. Man kann also davon ausgehen, dass das, was im Boten steht, im Sinne des Excubitors ist, oder zügig dementiert wird. Manche Personen haben das Recht, eine Zensur auszusprechen, die lediglich von der nächst höheren Instanz widerrufen werden kann.

Personen der Handlung
Wichtige Personen und Namen (für die Blutlinienkampagne) 
Natürlich gibt es viele wichtige Leute, es existiert ein Who-is-Who, das ihr gerne anfordern könnt. Hier listen wir jene Namen auf, die JEDER bespielte Regnum Solis Charakter auf Grund der Gegebenheiten kennen sollte, um sinnvoll an der Kampagne teilhaben zu können.

Apricus (als Titel) - das Staatsoberhaupt

Apricus Circumlucentissimus  - Der Erste Apricus der die Menschen in die Freiheit führte.

Leonis Amon Bahadir – Excubitor von Lovenia

Emon Nasir – Marsala von Sera'ki'manda, und rechte Hand von Leonis Amon Bahadir
Hassan – ein Magieschüler aus dem Vermutungen nach die Spiegelbestie wurde

Kurush – Hassans ehemaliger Meister

Baralesh  - eine Bestie (Rang unklar); führt das Banner des Schlangenmals; scheint darauf spezialisiert zu sein neue Bestien zu erschaffen, durch Verführung und andere Arten.
Corris – Priester der Selune; verstarb beim Kampf gegen die Spiegelbestie; half bei der Vernichtung des Phylakteriums.

Sarangerel Hardash – Nachfahrin Hassans; befreite unwissentlich die Spiegelbestie aus ihrem Gefängnis.
Die Guten in oberer Instantz (Sol und Co)

An oberster Stelle steht Sol, als Inbegriff von allem was würdig, gut und recht ist. Schöpfer der Welt(en) und existentielle Urgewalt. Alles was lebt ist im Grunde genommen nur dank ihm da. Er mischt sich nicht aktiv in derzeitige menschliche Belange ein, sondern ist mit wichtigeren Dingen beschäftigt (wie Obscuritas in Schach zu halten). 

Als seine Wächterin bzw. die seiner Welt(en) hat er Selena/Nocitiluca geschaffen. Schlagworte die zu ihr fallen sind: Mond, Widersacherin Magilliums, Wächterin in der Nacht. Viele Akay haben sie als Schutzpatronin.
Nerus ist der Paladin unter den Goldenen. Er steht für Krieg, Ehre, Pflichtbewusstsein und Treue.
Laverna ist die heilige Flamme Sols. Sie steht für seine Vergeltung. Sie ist gnadenlos allen gegenüber, die für Obscuritas stehen, aber Schutzpatronin jener, die aus Not heraus unehrlichem Handwerk nachgehen.
Quirin ist der schweigende Henker Sols. Er urteilt nicht, er richtet nur. Ihn erwählen oft Eliminierungsspezialisten, aber auch Jäger. Wer in seinem Dienst wirken will, sollte kein Problem mit dem Töten haben, aber daran auch keine Freude empfinden. 
Kadir steht für das Wissen und die Zeit. Seine Symbole sind Sanduhr, Eulen, oder auch drei Gesichter die in die Zukunft, Gegenwart und Vergangenheit sehen.
Marca ist die Taktikerin der Goldenen. Ihr werden Nacht, Winter, Wasser aber auch Geheimnisse zugeordnet.
Mya steht für Heilung, Leben, Fruchtbarkeit und Liebe und ist somit eine der zentralen Goldenen für den Großteil der Bevölkerung.
Vico ist der Goldene der für Magie, Rituale, Artefakte und ähnliches steht. Er soll den Menschen am nächsten stehen.
Tiera steht für Hoffnung Zuversicht, Trost und Entschlossenheit. Priester (u.a.) die sich ihr verschrieben haben, wanken selten auf ihrem Pfad.
Elyssa schließlich steht für Recht (und Gerechtigkeit), Schwüre, Eide und Unbeugsamkeit. Ihre Augen sehen nur durch das gütige Licht Sols und sie soll eng mit Quirin verbunden sein.
Die Bösen in oberer Instantz (Obscuritas und Co)

Obscuritas ist Sols Gegenspieler, Chaos, Wahnsinn und verspricht Macht um zu kontrollieren. Er greift (mittels seiner Diener) aktiv in das Geschehen ein. 
Diritas ist seine rechte Hand, und Herr der Bestien. Legenden nach war er einst ein Goldener. Er riss die Macht nach Magilliums Vernichtung an sich und Ihm unterstellt sind alle hohen Bestien, die sich in drei „Fachbereiche“ einteilen:

Corpus Diritatis – der Körper Diritas' (CD)/ Mens Diritatis- der Geist Diritas' (MD)/ Anima Diritatis  - Diritas' Seele (AD)

Auch wenn es unzählige gibt so sind hier mal die wichtigsten aufgelistet. Ihre Aspekte bedeuten nicht, dass sie immer präsent sind, wenn diese auftreten, sondern, dass sie in diesen Bereichen über besondere Macht verfügen, sich quasi darin spezialisiert haben. 
CD:
· Exos Anführer der Kultisten und Gläubigen. Angeblich ein ehemaliger Freund des ersten Apricus. Glaubt noch immer auf Sols Wegen zu wandeln.

· Vexa & Caterva: Vexar ist der Herr der Plagen und des Hungers, begleitet von Caterva, dem Schwarm, der Vorräte vernichtet, Landstriche versucht u.ä.
· Poena & Tortor: Poena ist die Herrin der Qualen, Leiden und der Tortur, Tortor ihr Folterknecht. 

· Grex ist Nerus' Gegenpart und Heerführer von Obscuritas Horden.  Er ist für die Angriffe an der Mauer verantwortlich. 

· Morbus ist der Herr der Krankheiten, Seuchen und des Verfalls. 
MD:
· Pellax ist der Herr der Verführung und der Seelenfänger, die Stimme der Wünsche und der Versprechungen

· Calvor, Dolus und Vanum sind ein Mysterium. Man weiß nicht recht ob es drei Bestien sind, oder nur eine. Ob er männlich ist oder sie weiblich. Die Namen stehen für Täuschung, Betrug, Irreführung, List und dergleichen.

· Scordalus liebt Hader, Disharmonie, Zweifel und Zerwürfnisse, wobei er sein Wesen auf beiden Seiten wirken lässt und unter Bestien gleichwohl wie Sols Kindern wütet. Manch einer behauptet er sei einst ein Elf gewesen.
AD:
· Anxifer steht für Schrecken, Entsetzen und Panik, die er entstehen lassen kann. Der erste Apricus und seine Gefolgschaft schafften es jedoch, ihm die Stirn zu bieten.

· Despera ist die Herrin der Verzweiflung und Depression und Poenas geistiges Gegenstück.

· Oblivio wird als Herr der Albträume bezeichnet, oder auch als Dieb der Erinnerungen und war angeblich einst ein menschlicher Magier.

· Amentia & Vesania sind die Schwestern des Wahnsinns die von Pellax „rekrutiert“ wurden, der beide gegeneinander ausspielte und sie somit Obscuritas zuführte. Man nimmt an, dass Amentia den Wahnsinn aus Freude und Lust verbreitet, während Vesania glaubt, auf dem rechten Weg Sols zu wandeln und selbst getäuscht wird.
