Liber Hostis: Von den Feinden

Einfuhrung

Hier sei geschrieben von den Feinden der freien VOlker die da
sind genannt die Diahad’im, die Schattenkinder oder die
Tartaren. Sie entspringen den Tiefen des Tartaros, den
Schatten der Welt, an die selbst Vars Licht nicht mehr reichen
mag. Dort verbergen sie sich vor der Wut Merets und vor der
Ungnade Vars. Aus den Schatten des Tartaros heraus vollbringen
die Gefallenen immer wieder Angriffe gegen die aufrechten
Glaubigen der Meretkinder und ihrer Brudervolker. In dieser
Schrift sei beschrieben wie man die einzelnen Wesenheiten der
Schattenkinder erkennen mag und wie diese Kreaturen
erfolgreich zu bekampfen seien, so wie es die Bibliothekarii
des Ordens zusammengetragen haben.

Ein jeder der Sacrum Milites in den Reihen des Ordensheeres
habe stets Demut und Dankbarkeit zu empfinden, wenn er auf
dieses Wissen zuruckgreifen mag, denn viele seiner Bruder und
Schwestern sind gefallen um diese Erkenntnisse fur jeden
Streiter Merets zuganglich und erfahrbar zu machen, auf das
der Kampf gegen die Kreaturen des Tartaros erfolgreich fur
jeden Streiter enden mag.

Hohere Wesenheiten

Mit dem Wissen um die hoheren Wesenheiten, die die Schatten
hervorbringen, sei hier begonnen. Sie sind die gefahrlichsten
und machtigsten Gegner, denen ein Sacrum Milites begegnen
kann. Hier sei ihm grofBte Vorsicht und gute Ruckendeckung
geraten.
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Der Erzdaimon - Hoherer Lord der
Schattenkinder

Von groBer Macht und gar grauseligem AuReren ist der hdhere
Lord der Tartaren. Er mag in der GroBe wie ein ganzes Haus von
guter Bauart sein, dazu massig und schwer. Seine Zeichen sind
die HOrner, sowie die gewaltigen Flugel, mit denen er aber nur
selten wirklich zu fliegen vermag, sowie die HOrner, die aus
seinem Kopfe wachsen. Meistens sind es derer zwei, aber es
sind auch schon wirklich machtige Tartarenfursten gesehen
worden, die Uber viere oder gar sechs dieser Hornauswuchse
verfugten. Sein Anblick 1ist von gar grasslicher Art und mag
Zweifel in die Herzen seiner Gegner senken. Doch lasst Euch
nicht beirren, denn dies ist Absicht und meist nur Schein. Der
Erzdaimon ist zumeist ein grolBer Meister finsterster Magie.
Der Sacrum Milites muss stetig davor auf der Hut sein. Wenn
ihr einen solchen Erzdaimon bekampfen misst, so sichert Euch
Mitstreiter und geht gemeinsam, die Ferramenti schwingend,

dem Lord entgegen und kreist ihn ein. Doch seid ihr allein,
dann lauft, denn diese Kreatur ist von derartig grofer Kraft
und Macht, so dass sie kaum durch einen einzelnen Bruder oder
eine einzelne Schwester besiegt zu werden vermag. Doch verzagt
nicht, Bruder und Schwester, denn auch diese Kreatur, gleich
all ihrer Macht, ist zu verletzen. Die bedeutendsten
Schwachstellen dieser hohen Damones sind ihre Uberheblichkeit,
ihre Arroganz und ihre furische Wut, die sie zumeist nur
schwer unterdriucken konnen. Diese gibt ihnen groBe Kraft, aber
sie macht sie auch verletzlich gegenuber Hinterhalten und
Listen. Gezeigte Schwache verleitet sie zu oft unuberlegten,
direkten Angriffen. GroBer Mut im Angesicht ihrer bewusst
gewahlten grauseligen Erscheinung ringt ihnen Respekt und
Anerkennung ab, auch wenn sie diese Hinter Spott und Hohn
verstecken. Im Rlucken sind die hohen Lords meist am
verletzlichsten, aber diese Schwachstelle wird oftmals durch
meist viele ihrer Schergen gedeckt, die zuerst dem Kreislauf
zugefuhrt werden mussen, bevor man sich dem Lord selber



zuwenden kann.

Der Daimon Niederer VLord der

Schattenkinder

Der niedere Daimon ist der hoheren Erscheinungsform seiner Art
in Wesen und Fahigkeiten gleich, doch von gar schwacherer
Kraft. Und Macht. Mit Fligeln und Hérnern fehlen diesem
niederen Schattenlord oftmals die Zeichen seines Ranges im
Tartaros und er ist von wesentlicher kleinerer und zierlicher
Statur als ihre Herren. Gleichsam ist ihre Macht nicht zu
unterschatzen, denn von gleicher Art wie jene der hoheren
Lords ist sie. Die finstere Magie ist ihnen vertraut und sie
wissen diese zu benutzen. Ein Tauscher und Scharlatan ist der
Daimon, seine Zunge ist gespalten und seinen Worten darf man
nicht trauen, denn so versucht er seine geringere Macht
auszugleichen. Er lugt und betrigt die Wesen des wahren
Lebens, auf das sie ihm verfallen oder unwissentlich der
Finsternis zuarbeiten. Das ist ihre groBBe Macht. Doch ist auch
ihre Fahigkeit sich im Kampfe zu wehren von nicht zu
unterschatzender Art. Im Gegensatz zu den hoheren Lords fuhren
sie manchmal selbst eine weltliche Waffe und auch ihre Klauen
sind selber Waffen, die mit unwiderstehlicher Scharfe selbst
den besten Panzer aufzuschlitzen vermdégen. Ihre Zahl an Diener
ist geringer und von wesentlich geringerer Macht. Doch auch
sie schiutzen ihren Herren bis zum Tode. Fuhrt erst wieder
diese Dienerschaft dem Kreislauf zu, bevor ihr den niederen
Lord selbst angreift. Ohne Schutz ist die weltliche Hulle des
Daimons meist sehr verletzlich. Das Ferramentum sollte diese
schnell zerschlagen konnen. Aber seid gewarnt. Der niedere
Lord der Schattenkinder ist trotz seiner Konzentration auf
Manipulation wund Korruption oftmals ein Kampfer von
weitreichenden Fahigkeiten, der nicht unterschatzt werden
darf.



Der Todesritter

Der Todesritter ist der Streiter der Finsternis, der direkte
Gegenentwurf zum Sacrum Milites. Sie sind die Antwort der
Schatten auf die Streiter Merets. Die Ritter des Tartaros.
Diese Kreaturen sind meist verdorbene oder gefallene Seelen
groller Krieger, die in die Schatten stiurzten. Mit einer
verstarkten weltlichen Hulle und der schwarzen Panzerung aus
den Essen des Tartaros sind sie die groBten Kampfer der
Diahad’im gegen das Licht. Sie fuhren ein groles Arsenal an
Waffen, zumeist jedoch wuchtige, zweihandige Klingen. Sie sind
die Leibwachen der Lords der Schattenkinder oder ihre
Hauptmanner beim Angriff auf lichte Festungen des Glaubens.
Sie dienen als Speerspitze in jedem Kampf, und in den grofBen
Kriegszlugen sind sie der Kern der weltlichen Kriegerschar der
gefallenen Kinder Merets. Im Zweikampf sind sie den Sacrum
Milites ebenblurtig und ihre schwarzen Waffen hinterlassen
schwarende Wunden, die durch Magie nicht zu verschlieBen sind.
Und auch nur das machtigste Gebet mag eine solche Wunde zu
schlieBen. Eine ihrer grofften Starken ist ihre Schweigsamkeit.
Viele Lords der Schattenkinder gestatten ihren kampfstarksten
Dienern nicht die Fahigkeit der Sprache, damit diese sich
niemals gegen ihre Herren verschwdoren mogen. Ihre grofite
Schwache ist das, was die lichten Krieger Ehrgefuhl nennen
wurden. So verdorben diese Kreaturen auch sind, haben sie sich
eine groteske Form der Kriegerehre bewahrt. Sie nehmen
Zweikampfe gegen andere grolle Streiter des Lichtes an, um sich
mit ihnen zu messen. Auch wenn sie selbst nicht mit fairen
Mittel zu kampfen vermdégen, so neigen sie absurderweise
oftmals dazu ihr Wort nach einer Niederlage zu halten. Das
heillt, wenn es denn zu einer Niederlage kommt, was sie in
ihrer verdrehten Logik schon oft zu verhindern wussten.
Niemals also soll sich ein Sacrum Milites auf das Wort eines
dieser Krieger. Dieses Ehrgefihl wird von den Lords der
Diahad’im verabscheut und es wurde schon oft beobachtet, wie
Lords der Schattenkinder 1ihren Todesrittern diese
Angewohnheiten verbieten oder austreiben wollten. Doch seit



Beginn ihrer ruchlosen Existenz war es scheinbar nicht moglich
den Todesritter ihren Codex auszutreiben. Im Zweikampf muss
der Todesritter und seine weltliche Panzerung genau so
uberwunden werden, wie er den Sacrum Milites mitsamt seinem
gesegneten Schutz uUberwinden muss. Es ist ein Kampf der reinen
Fahigkeiten in denen letztlich nur der unerschutterliche
Glaube und die tagtagliche Kriegsubung die Entscheidung
bringen kann. Der Todesritter ist eine der groBten Gefahren,
denen ein Sacrum Milites begegnen kann.

Die Todesfee oder Hexe

Die Todesfee ist eine groBRe Magiern in den Reihen der
Schattenkinder. Ihr Werkzeug ist die schwarze Magie und sie
ist der naturliche Gegner einer lichten Magierschaft. Die
Todesfee ist meist von groBer Verschlagenheit und Schlaue, und
ihre Angriffe erfolgen meist durch Strohmanner und aus dem
Hinterhalt. Wenn die Todesfee selbst eingreift, dann nutzt sie
ihre verderbte Magie zumeist dazu um ihre eigenen Fahigkeiten
zu verstarken und so daraus ubernaturliche Waffen entstehen zu
lassen. So ist die Todesfee oftmals dafur bekannt ihre Stimme
zu verandern, dass ihr Schreien fur jeden der es hort von
grolem Schmerze ist, der bis zum Tode fuhren kann. Ein starker
Glaube mag einen gewissen Schutz vor solchen uUbernaturlichen
Angriffen geben, doch auch der starkste Glaube kann solchen
verderbten Kraften nicht unbegrenzt lange Stand halten. Des
Weiteren nutzt die Hexe die gangigen Spruche schwarzer Magie.
Je nach den jeweiligen Fahigkeiten der Hexe sind dies magische
Gifte, klassische Kampfzauber, Manipulationszauber oder
Illusionen. Sie mag in der Hulle der Lichtkinder auftreten,
doch ihre wahre Gestalt ist von daimonoider Art. Die grofRte
Schwache der Todesfee oder Hexe 1ist das vollige Fehlen
weltlicher Waffen und Panzerung. Sie lasst zumeist andere fur
sich kampfen. Sie selbst ist gegen den unwiderstehlichen
Einsatz des Ferramentums kaum gefeit, und ist man erst zu ihr
vorgedrungen ist sie leicht zu Uberwinden. Der Sacrum Milites
hat sich aber stets vor ihrer Verschlagenheit und ihrer Magie



zu huten.

Sukkubus & Inkubus

Der Sukkubus ist wie der Inkubus eine hohere Wesenheit
niedersten Ranges. Der Sukkubus ist eine weibliche Dienerin
hoherer Lords, so wie der Inkubus der mannliche Diener ist,
und stellt eine perfide Waffe im Kampf der Schatten gegen die
aufrechten Glaubigen dar. Die Wesenheit des Sukkubus, sowie
des Inkubus, verbirgt ihre wahre Gestalt hinter einer
weltlichen Hulle, die gezielt die sexuellen Neigungen der
Opfer ansprechen soll, ohne dass die ubernatirliche Herkunft
der Kreatur sofort ersichtlich ist. Der Sukkubus hullt sich
dabei gezielt in die Hullen weiblicher Wesen, um damit Manner
in ihre Falle zu locken, der Inkubus hullt sich dagegen in
mannliche hullen um weibliche Wesen zu verfuhren. Ziel dieser
Verfuhrung ist es, das unbedarfte Opfer zum Beischlaf zu
bewegen, nach dem der in die Falle gelockte schutzlos und von
jeder Waffe und Panzerung befreit dem Tode zugefuhrt wird,
sollte er nicht den Verfuhrungen der Damones verfallen und in
die Schatten stirzen. Ob es sich bei den Sukkubi und Inkubi um
dieselbe Wesenheit handelt, oder ob es auch zwei verschiedene
Gattungen von Damones sind, ist nicht bekannt. Der Sacrum
Milites hat daher jedem zu offenherzig formuliertem sexuellen
Kontakt und allzu ansprechendem AuBeren gegeniiber misstrauisch
zu sein und sollte stets Uberzeugt sein, dass seine
Partnerinnen von lauterem Glauben und reinem Gewissen sind.
Inkubi und Sukkubi gehen mit oftmals raffinierter Schlauheit
vor, um sich den Partner gefligig zu machen. Deshalb sei stets
Misstrauen und Vorsicht angebracht. Auch darf nicht vergessen
werden, dass die weltliche Hulle nur eine Masquerade darstellt
und sich dahinter eine zutiefst daimonoide Gestalt verbirgt,
die die uUblichen Merkmale dieser missgestalteten KoOrper
besitzt, wie zum Beispiel Krallen und Hauer. So sei auch im
Nahkampf Vorsicht geraten. Doch letztlich von geringe Macht
und Starke sind diese Wesen, den ihre einzige ubernaturliche
Fahigkeit ist jene der Verkleidung und auch ihre weltliche



Hulle und deren Starke sind eher von schwacher Natur und kann
so leicht durch den unwiderstehlichen Einsatz des Ferramentums
uberwunden werden.

Wiederganger & ubernatiirliche
Wesenheiten

Wiederganger und andere, ahnliche geartete Wesenheiten sind
die oft genutztes Diener der Diahad’im im Kampfe gegen die
aufrechten Glaubigen. Ihre Anzahl ist Legion und ihre
Fahigkeiten und Erscheinungsformen sind derer viele. Ihre
groBte Macht ist ihre Masse oder 1ihre KoOorper- und
Leblosigkeit. Ihre Bekampfung ist das scheuBliche und harte
Tagwerk des Sacrum Milites im Kampfe gegen die Tartaren.

Der Vampir

Der Vampir ist der machtigste unter den Wiederganger. Ist
seine weltliche Hulle bereits verstorben erfullt eine
unheilige Kraft seinen toten Koérper und lasst ihn wandeln, und
dass unter dem Beibehalt seiner vollen geistigen und unter
einer deutlichen Verstarkung seiner korperlichen Krafte. Des
Weiteren sind einzelnen Vampiren noch weitere machtige
Fahigkeiten gestattet worden. Beobachtet wurde schon der
Einsatz von magischen Kraften bis zu der Fahigkeit des
Fliegens. Der Vampir ist unsterblich, da der Lauf der Zeit
nicht mehr an ihm und seiner Hulle zu nagen vermag, und ihm
Laufe der Zeit wird der Vampir immer machtiger. Der Preis, den
der Vampir dafur bezahlt ist hoch und ist auch seine groRte
Schwache. Er bendtigt in jeder Nacht das frische Blut lebender
Wesen, das er trinken muss. Dies macht es flr einen Vampir
unmoglich unbemerkt zu agieren, weswegen er sich selten
versteckt und sich im Vertrauen auf seine grollen Krafte eher
offen zum Kampfe stellt. Vampire haben verschiedene
Schwachstellen. Viele verachten den Geruch von Knoblauch, der
ihnen scheinbar wirkliche Schmerzen zuflgt. Diese Knolle



scheint als obesonderns von der Mutter zum Kampf gegen diese
Wesenheiten angelegt zu sein. Aber Vorsicht, da Knoblauch
bewiesenermallen nur bei Vampiren und nicht bei anderen
unnatirlichen Wesenheiten hilft. Der Vampir verflgt Uber groRe
Selbstheilungskrafte und vermag es korperlichen Angriffen zu
widerstehen. Gegenluber gewissen Waffen allerdings, die mit
einem gottlichen Segen gefuhrt werden, 1ist der Vampir
besonders empfindlich. Dem Kreislauf zugefuhrt werden kann der
Vampir nur durch die Beendigung des Einflusses der unheiligen
Kraft, die den Vampir befallen hat, durch die Pfahlung des
Herzens mit einem hodlzernen Pfahl. Gleichsam haben das
Verbrennen des untoten Korpers, sowie das Abschlagen des
Kopfes bereits Erfolge gezeigt.

Wiederganger, Erhobene oder Zomben

Zomben oder Wiederganger bilden die Masse jeder
Schattendienerschaft und jeden Schattenheeres. Es erfordert
nur den Einsatz geringer Mengen schwarzer Magie, um diese
willigen, aber stumpfsinnigen Diener auf den Schlachtfeldern
und Friedhofen der lichten Volker zu erheben. Ihre grolSte
Starke und Macht ist ihre Masse und der Umstand, dass sie
nicht leicht zu toten sind, da ihre Hillen bereits tot sind.
Doch nur ihre Leiber bewegen sich, ihr Geist ist tot und ihre
Seele bereits dem Kreislauf wieder zugefuhrt. So sind Zomben
kaum in der Lage geschickte Angriffe zu fuhren. Oftmals sind
sie kaum in der Lage eine Waffe zu fuhren. Das Einzige was sie
kennen ist toten und fressen. Ihr groBter Feind ist heiliges
Licht und Feuer. Beides flugt ihnen grofen Schaden zu und lasst
die Korper zu Asche zerfallen, was jegliche Bedrohung durch
diese Hulle eliminiert. Die Untoten nur niederzustrecken mag
zwar gelingen, aber der Erfolg mag unzureichend sein, da die
untoten Korper bereits tot sind. So mag es sein, dass die
Hillen, trotz schwerster Verletzungen sich wieder erheben und
weiterkampfen. So sei es jedem Sacrum Milites angeraten stets
auf seinen Rucken zu achten und jedem Untoten nach Moglichkeit
einer, 1im Meretglauben eher unibliche, Feuerbestattung



zukommen zu lassen.

Der Geist

Ein Geist mag die Seele eines bereits verstorbenen Lebewesens
sein, das aufgrund widernaturlicher Umstande an die Grenzen
der sichtbaren Welt gefesselte bleibt. So sei jedem Sacrum
Milites gesagt, dass ein Geist nicht sofort und jederzeit
gleichzusetzen sei mit etwas finsterem. Oftmals sind es
erbarmungswirdige Kreaturen, die zur falschen Zeit am falschen
Ort wahren. Diesen gilt es zu helfen und beizustehen. Es ist
die Pflicht jedes Sacrum Milites diesen Kreaturen zu helfen zu
ihrem jeweiligen Gott, sei er denn von lichter Art,
zuruckzukehren. Nun sei aber hier gesprochen von jenen
Geistern, die da zu den Hostis, zu den Feinden zahlen. Sie
sind von zweierlei Art. Zum einen sind das die Geister
Verstorbener, die von finsterer Natur und somit Diener der
Schattenkinder waren. Sie werden ihre korperlose Existenz zum
Schaden der Lichtkinder einsetzen. So sei der Kampf gegen
diese Wesenheiten vor allem mit der Waffe des Wortes und der
reinen Glaubensmacht zu fuhren. Schwach sind diese Wesen, wenn
es um korperliches geht, aber sie mogen trotz ihrer
Korperlosigkeit Einfluss auf die sichtbare Welt nehmen. Zum
zweliten seien hier genannt die verderbten Seelen aus den
Schatten. Sie reisen im Gefolge der Lords der Diahad’im und
sind gefallene Kreaturen, deren Seelen in den Schatten
pervertiert und entartet wurde und so als machtigere, aber
korperlose Wesen in die sichtbare Welt zuruckgelangen. Ihre
Fahigkeit der Einflussnahme ist zumeist hodher als die der
schlicht Verstorbenen. Wahrend erstere oftmals schon
Schwierigkeiten mit der Kommunikation mit der sichtbaren Welt
haben, so ist es den anderen durchaus moglich den lebenden
Wesen korperlichen Schaden zuzufugen. Hier muss ebenfalls die
reine Glaubensmacht als Waffe dienen, denn das Ferramentum
diurfte in den meistens Fallen sich als nutzlos erweisen. So
sei der Ort des Spukes mit weihenden Spruchen und gesegnetem
Wasser gereinigt und gesegnet, auf dass die Wesenheit dort



nicht verkehren mag. Des Weiteren sei dieser Wesenheit das
Wort des Glaubens entgegen geschleudert, auf das es sich unter
Schmerzen winden mag, wenn die lichte Glaubensmacht auf ihr
finsteres Wesen trifft. Sollte dies alles noch nicht zur
Vernichtung des Geistes fuhren, dann mag der Sacrum Milites,
auch unter der Mithilfe von Priestern des Kultes, wenn in der
Rotte vorhanden, ein Ritual vorbereiten, in dem man das
Shenn’At auf den Boden zeichnet. In diese Statte mit dem
heiligen Symbol versehen soll nun der Spuk mit heiligem Wort
getrieben werden. In der Macht des Shenn’At soll es
eingeschlossen werden, so dass es sch unter reinigendem
Schmerz nicht zu bewegen vermag. Zuletzt soll man die
segnenden Worte Merets sprechen, die dieser Seele jede
Verderbtheit entreifen mag und sie schlussendlich dem
Kreislauf hinzufugen wird.

Der wandelnde Schatten

Der Schatten ist eine Verkorperung des verderbten Schattens
der Welt. Er besteht aus stofflicher Finsternis und
manifestiert sich an Orten grofRer Verderbtheit, wo die
Finsternis von gar grofer und solch unheiliger Macht ist, das
die verderbte Kraft des Tartaros bis dorthin vorstoBt und sich
selbst verstofflicht. Schatten sind eher eine
Begleiterscheinung der unheiligen Macht der Diahad’im, wenn
sie einen Ort beflecken und verderben. Doch aufgrund des
Chaos und des Schadens, den sie anrichten handeln sie stets im
Sinne ihrer Herren. Sie sind nicht vernunftbegabt und auch
nicht zu geordneter Verstandigung fahig. Schatten treten nur
des Nachts auf und sind von groBer Angriffslust. Selbst das
Mondlicht meiden sie. Sie geben sich meist eine Kdrperform,
die wie groteske Spiegelungen der Lichtkinder aussieht. Ihre
finstere Hulle ist so stark verdichtet, dass die Klauen aus
Dunkelheit bilden, die groflen Schaden verursachen. Das Licht
ist ihr grof8ter Feind. Ist es das Licht heilige Merets, so ist
es tédlich fur sie, da ihr Korper, der Finsternis ist, sich
einfach auflost. Doch auch das gesegnete Ferramentum durfte



mit Erfolg gegen die wandelnden Schatten einzusetzen sein. Die
groBte Gefahr, die von Schatten ausgeht ist ihre Tarnung und
ihre blitzschnell vorgetragenen Angriffe aus dem Dunkel der
Nachtschatten. In einer mit Schatten infizierten Gegend muss
der Sacrum Milites stets auf der Hut vor den Schatten sein.

Der Wechselbalg

Der Wechselbalg ist ein niederer Diener der Schattenkinder. Er
ist eine Kreatur, die uUber die finstere Macht verfugt
jederzeit jede andere Form anzunehmen. So ist er des Tartaros
Meisterspion wund Infiltrator. Die Ware Gestalt des
Wechselbalges kennt niemand, da ihn noch nie jemand in seiner
eigenen Form gesehen hat. Seine grofRte Starke ist die Tarnung
und Tauschung. Ist er erst einmal ertappt, so verflgt er nicht
mehr uUber viele Mittel der Gegenwehr und sollte somit ein
leichtes Opfer fur das Ferramentum sein.

Gefallene Volker & Rassen

Sie sind die befleckten VoOolker, die Unreinen. Jene, die vor
langer Zeit von den Schatten beruhrt und verdorben wurden. Sie
gelten in der Masse als schlecht und von finsterer Art. Sie
gilt es zu jeder Zeit und an jedem Ort zu bekampfen, denn sie
waren es, die in den spateren Zeitaltern an der Seite der
Tartaren stritten, als sie die aufrechten Glaubigen im Tale
Var'Atresh niederwerfen wollten.

Der Lykantroph

Der Lykantroph ist im Normalfall von der Gestalt der
Lichtkinder, wobei Menschen von besonderer Anfalligkeit sind.
Lykantrophen wandeln sich des Nachts jedoch in grofRe, aufrecht
gehende Wolfsmenschen von wilder Wut und grofler Kraft. Sie
sind hinterhaltig und bdse. Ihre kdrpliche Kraft ist gewaltig
und darf im Zweikampf nicht unterschatzt werden. Gesegneten
Waffen gegenuber ist der Lykantroph sehr empfindlich, denn



seine Existenz ist von finsterer und unheiliger Art, und seine
Ruckfuhrung in den Kreislauf ist eine meretgefallige Tat. Am
schwachsten ist der Lykantroph wahrend des Tages, wenn er
nicht in seine animalische Form gewandelt ist. Dann 1ist er
allerdings meist tlckisch, hinterhaltig und listenreich.

Der Schwarzalb oder Drau

Die Schwarzalben, auch die Unterirdischen genannt, sind
verwandt mit jedem Volke der Var'’athr’im, dass das schone
genannt wird. Doch lasst diese traurige Wahrheit diese Bruder
und Schwester in Meretum niemals hoéren, denn sie schamen sich
fur diese Verwandtschaft, denn diese sind von der Finsternis
berihrt, gezeichnet und gehdren damit zu den gefallenen
Volkern, die einst im den spateren Zeitaltern im Tale
Var’Atresh gegen die aufrechten Glaubigen stritten und
versuchten diese Niederzuwerfen. Schwarzalben, im
kharkovianischen auch Drau genannt, beherrschen meisterhaft
die Kunst der Tauschung, Tarnung und des lautlosen ToOtens.
Auch wenn sie zumeist behaupten sich von der Finsternis
losgesagt zu haben und ihren eigenen Wegen zu folgen, so sind
ihre Taten meist von zweifelhafter bis lasterlicher Art und
Weise. Ihre Starke sind Angriffe aus dem Dunkel der Nacht und
aus dem Hinterhalt. Selten greifen sie grofere Gruppen oder
gar Heere an. Ihre Zeit ist die Nacht. Das Licht des Tages
ertragen sie nicht oder nur schwer. In der Nacht allerdings
agieren sie lautlos und geschickt. Man sagt, dass die besser
schleichen als normal gehen konnen. Ihre Fahigkeiten mit ihren
kurzen Nahkampfschwertern sind legendar und jeder Sacrum
Milites sollte diesen Fahigkeiten mit Respekt und Vorsicht
begegnen. Vorsicht muss man auch bei Verletzungen mit diesen
Waffen walten lassen, denn die Drau sind Meister der Giftkunde
und setzen diese besonders bei ihren Waffen und Meucheldolchen
bevorzugt ein. Diese Gifte sind oftmals von grolBter
Wirksamkeit und von erschreckender Kenntnis der Giftkunde. In
einem Gebiet in dem sich Drau aufhalten sei der Schutz des
Halses und anderer empfindlichen Stellen besonders zu



empfehlen. Draugesellschaften sind immer matriarchalisch
aufgebaut. Drau agieren daher fast ausschlieBlich in kleinen
rottenahnlichen Gruppen, die von einer Draumatrone angefihrt
werden, die oftmals Uber gewaltige schwarzmagische Krafte
verfugt. Die Matrone ist stets der Kopf einer Draugruppe, den
es im Konfliktfalle abzuschlagen gilt. Dies ist allerdings
eine schwere Aufgabe, da die Matrone stets von Leibwachter
geschitzt ist und selbst Uber groBe magische Krafte, sowie
uber eigene Waffen verfugt. Drau zu einer offenen
Konfrontation zu bewegen, ist fast unmoglich, denn sie kampfen
stets lieber uUber Anschlage aus dem Hinterhalt, so dass es
schwierig fur den Sacrum Milites wird, hier richtig zu
agieren. Es muss unter allen Umstanden versucht werden den
Drau den eigenen Kampfstil aufzuzwingen. Aus Erfahrung muss
gesagt werden, dass Drau unter Umstanden zu Verhandlungen
bereit sind. Und obwohl es vorgekommen ist, dass manche
Matronen ihr Wort gehalten haben, so ist der Wortbruch doch
eher die Regel als die Ausnahme.

Der Ork & andere Grunhaute

Die Orken zahlen, wie auch alle anderen Goblinoiden, zu jenen
Volkern, die von Meret in alter Zeit abgefallen waren und
gegen die Volker der Var’Athr’im im Tale Var’Atresh gestritten
und verloren haben. Sie zahlen heute nicht mehr zu den Dienern
der Schatten, sind aber von deren Prasenz in tiefe
Mitleidenschaft gezogen worden, so dass ihr innerstes Wesen
finster und bosartig wurde. Dennoch konnen sie nicht per se zu
den Gefallenen gezahlt werden. So muss von Fall zu Fall
entschieden werden, welchen Typus eines Orken man vor sich
hat. Es gibt durchaus solche, die zwar unbedarft, aber nichts
desto trotz mit ehrlicher Absicht, durch Verhandlungen zum
friedlichen Zusammenleben bewegt werden konnen. Die Masse der
Orken und Goblinoiden sind allerdings wild und aggressiv, so
dass sie zu einer standigen Bedrohung fir die Glaubigen
geworden sind. Solche Orken sind in der Regel groR, massig und
sehr stark. Ihre Haut ist zumeist grun, aber es wurden auch



schon braune, schwarze und sogar weiBe Orken gesichtet. Sie
verfugen uber groBe, gefahrliche Hauer und ihre Kampfesweise
ist eher ungestum. Ihre Korperkraft mag denen von zwel
ausgewachsenen Menschen entsprechen. Der Geist eines
durchschnittlichen Orken ist eher simpel gestrickt und 1lasst
komplexere Kampftechniken eher selten zu. Die intelligentesten
Orken stellen fast immer den Schamanen, der zumeist mit einer
lichten Naturmagie in der Lage ist zu zaubern. Mitunter
bedienen sich diese Schamanen der verderbten Blutmagie. In
diesem Falle ist der Einfluss des Tartaros bei diesen Orken
evident. Der starkste Ork ist zumeist auch der Hauptling eines
Stammes oder auch der Kriegsherr eines Kriegshaufens. Orken
greifen zumeist direkt an. Hinterhalte und Listen sind ihnen
nicht nur ganzlich unbekannt, sondern auch wesensfremd. Sie
greifen immer direkt an und sind daher das dankbarste Opfer
eines Sel’Shar-Priesters, der diese Kampfweise in der Regel
ebenfalls bevorzugt. Orken neigen mitunter dazu bei drohenden
Neiderlagen Geiseln zu nehmen, vor allem, wenn der Schamane
bereits gefallen ist. Hier kann man die Verhandlungslosung
wahlen, da der durchschnittliche Ork nicht die Intelligenz
besitzt, um einem kuhn verhandelnden Sacrum Milites das Wasser
zu reichen. Dem Wort eines Orken kann man selten Glauben.
Ehrlichkeit gehort zu den Dingen, die ein Ork nicht versteht.
Sollte man auf aggressive Orks treffen, so sollte man sie alle
ausloschen, nur um sicher zu gehen, dass sie einen nicht
hintergehen.

Der Skaven

Der Skaven ist fast so groB wie ein Mensch und erinnert in
seinem Aussehen an eine lbergroRe Ratte. Uber dieses Volk ist
fast nichts bekannt, da noch kein Priester des Ordo Sacrum
Milites Mater Meretum, bis auf wenige Ausnahmen, ein
Aufeinandertreffen mit einem Vertreter dieser Spezies erlebte.
Trotz ihres befremdlichen AuBeren scheinen nicht alle Skaven
zu den Dienern der Tartaren zu gehoren. Es gibt wohl jene, die
auf der Seite der Var’Athr’'im gegen die Schattenkinder



streiten. Jene seien naturlich ausgenommen von der Bekampfung
durch den Orden. Aber es gibt auch jene anderen Skaven, die
mittels verderbter Magie und unheiligem Werkzeug fur die Sache
der Diahad’im streiten. Jene gilt es selbstverstandlich sofort
zu vernichten. Jeder Sacrum Milites hat Berichte Uber ein
Aufeinandertreffen mit Skaven sofort an den nachsten
Bibliothekarius des Ordens weiter zu reichen.

Gefallene Wesenheiten

Es gibt leider immer wieder einzelne Vertreter aus den Volkern
der Lichtkinder, die sich den Einfllusterungen durch die
Schatten ergeben. Selten nur ist es moglich diese Gefallenen
wieder ins Licht zurickzuholen. Diese Gefallenen sind oftmals
die Wurzel des Ubels, wenn irgendwo die Schatten Einzug in
Merets Welt halten. Jedem Sacrum Milites sei daher geboten
diese Gefallenen stets zu stellen und zu vernichten, sollte
sich die Gelegenheit bieten.

Der Schwarzmagier oder Hexenmeister

Der Schwarzmagier 1ist ein Gefallener unter den
rechtschaffenden Magiern der Welt. Sie o6ffneten ihren Geist
aus niedersten Motiven den Einflusterungen der Schatten und
weiteten ihr magisches Potential auf die Lehren aus dem
Tartaros aus. Meist sind diese Magier in weite, dustere Roben
gehullt. Sie sind sehr oft von grofler Intelligenz und ebenso
groBer Verschlagenheit. Ihrem Wort kann nicht getraut werden.
Der Schwarzmagier ist ein schwerer Gegner. Er ist in der Lage
sich vor jedem Schlage mit dem Ferrramentum zu schutzen, und
dass ohne schwere Panzerung anzulegen, die ihn behindern
wirde. Dazu ist er in der Lage zu mannigfaltigen Kampfzaubern,
von einem simplen WindstoB bis hin zu einem machtigen
Feuerball. Wenn er von groller Macht ist, so ist es ihm
eventuell moglich elementare Avatare zu erschaffen, kinstliche
Wesenheiten aus den Grundstoffen der funf Elemente, die einzig
auf seinen Befehl horen. Dem Sacrum Milites bleibt nichts



anderes ubrig als mit roher Gewalt diesen Magier zu versuchen
zu Uberrumpeln. Seine Schwache ist des Magiers volliges
Unverstandnis fur den Nahkampf. Er, der nur mit den geistigen
Waffen kampft, ist selbst des Kampfens nicht machtig. Eine
weitere Schwache ist die Konzentration, die er flr seine
Magier bendtigt. Sollte der Sacrum Milites nur stark genug
vordrangen, dass der Magier sich nicht auf seine verderbten
Spruche zu konzentrieren vermag, so ist ihm bereits der Zugang
zu einem Teil seines Potentials versperrt. Die Erfahrung hat
gezeigt, dass auch jeder Zauber des Korperschutzes fruher oder
spater, beli entsprechender Bearbeitung des Magiers mit dem
Ferramentum, zusammenbrechen wird. Nach dem Zusammenbruch
dieses Schutzes ist der Schwarzmagier ein schlichtes
sterbliches Wesen, wie wir alle es letztlich sind. Eine
Ruckfuhrung dieser gefallenen Seele in Kreislauf durch die
Gnade Merets sollte dann leicht fallen.

Der Nekromant

Der Nekromant ist eine Besonderheit des Schwarzmagiers. In
vielem ist er ihm ahnlich, und doch ist er ganz anders. Die
gesamte schwarzmagische Befahigung des Nekromanten beschrankt
sich auf die Erhebung und die Kontrolle von Toten. Der
Nekromant ist ein glaubiger Diener der Schatten und er
verschafft ihnen die Armeen der stupiden Zomben, mit denen er
die rechtschaffenden Volker auf den Weiten Var’Ams geifeln
mag. Der Nekromant arbeitet stets alleine. Wie der
Schwarzmagier, der ihm so gleich 1ist, schutzt er sich mit
Magie und zusatzlich mit seinen geistlosen Sklaven. Um einen
Nekromanten zu bezwingen, so muss man sich erst durch seine
Diener durchschlagen. Anders als der Schwarzmagier ist es dem
Nekromanten selten moglich richtige Kampfzauber zu wirken.
Eines muss sich der Sel’Shar immer merken. Tritt erst einmal
der Lebensfunke des Nekromanten wieder in den Kreislauf ein,
so sind auch seine Diener uberwunden, denn die stetige Prasenz
des Nekromanten ist fur deren Wandeln notwendig. So mag es fur
einen Sacrum Milites als das leichteste erscheinen, wenn man



einem groBen Heer von Untoten gegenliber steht, nach
Moglichkeit den Nekromanten zu finden und zu vernichten, denn
nach dessen Ableben ist auch seine Dienerschaft keine Gefahr
mehr fur die Glaubigen und Schwachen auf Var’Am.

Der Haretiker

Der Haretiker stellt die Masse der Dienerschaft der
Schattenkinder dar. Er mag jedem der 1lichten Vodlker
entstammen, jedoch ist er den Einflusterungen des Schatten
erlegen und huldigt nun den Schattenlords, sei es aus Zwang
oder schlimmer noch, aus tiefster innerer Uberzeugung. Mit
seinem Blut werden die finsteren Rituale durchgefudhrt und mit
dem Glauben der Legionen seiner Bruder und Schwestern werden
hohere Lords der Schattenkinder gestarkt. Es ist der Haretiker
der stets die Weiten Var’Ams auf neue Ubergriffe aus dem
Tartaros vorbereitet, um die lichten Volker dort ins Chaos zu
stirzen. Ohne die Massen der Verdorbenen ware der Einfluss des
Tartaros in dieser Welt um ein vielfaches geringer. Es ist die
Pflicht jedes Sacrum Milites die befleckten Seelen jedes
Ketzers zur Ruckkehr ins Licht zu bewegen. In der Regel
geschieht dies durch die Ruckfihrung dieser Seele in den
ewigen Kreislauf. Der Haretiker verfugt selten Uber eine gute
Panzerung, gute Bewaffnung oder eine gute Kampfesausbildung.
Von seinem Herren wird er, wenn uberhaupt, nur mit
rudimentaren Waffen ausgestattet. Seine Gefahr erwachst einzig
durch die Masse seiner gefallenen Glaubensbruder und -
schwestern. Das Ferramentum sollte reichhaltige Ernte unter
den Ketzern halten konnen. Sollte es dem Sacrum Milites
moglich sein eine Segnung uber einem erschlagenen Ketzer zu
sprechen, so bewahrt er dessen Seele vor einem weiteren Sturz
in die Schatten. So ist jeder erschlagene und gesegnete
Haretiker eine befreite Seele, die wieder im Licht wandeln,
und nimmer dem Einfluss der Schatten erliegen mag.



