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DIE GEFÄHRLICHSTEN BEWOHNER 
DES CALIXIS-SEKTORS!

Die Menschheit hat zahllose Feinde. Xenos,
Bestien und Dämonen sind nur einige der 
Schrecken, die in den Schatten lauern. Der 

Inquisition fällt der Auftrag zu, das Licht des 
Imperators in die Finsternis zu bringen und all 
jene restlos auszulöschen, die sich der Macht

des Imperiums in den Weg stellen.

Dieses Buch enthält:
• eine Vielzahl von Gefahren: von den

Grubendingern auf Fenks Welt bis zu den 
xothischen Blutheuschrecken, außerdem einen 
Überblick über die berüchtigten Todeswelten

des Calixis-Sektors.

• Einschätzungen und Ratschläge bekannter
Mitglieder der Inquisition zur Ausrottung

jedes Gegners.

VERNICHTEN SIE DIESE 
ABSCHEULICHEN KREATUREN IM 

NAMEN DES GOTT-IMPERATORS!

Um diesen Zusatzband verwenden zu können, ist 
das Schattenjäger-Grundregelwerk erforderlich.
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EINE SAMMLUNG VON
XENOS, BESTIEN UND DÄMONEN
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EinlEinlE EitungEitungEEinleitung
Das Imperium hat viele Feinde. Aliens und Dämonen 

bedrängen es von außen, während Korruption, Ket-
zerei und Verrat im Inneren brodeln. Agenten der 

Inquisition stehen diesen Gefahren häufiger gegenüber als die 
meisten anderen Menschen. Die Heiligen Ordos sind schon 
aus bloßer Notwendigkeit sehr erfahren darin, sich gegen 
solche Gegner durchzusetzen und sie zu besiegen. Alptraum-
hafte, bizarre Kreaturen sind im Calixis-Sektor kein seltener 
Anblick – er ist die Heimat zahlreicher hartnäckiger und töd-
licher Feinde der Menschheit. Egal wie bizarr oder wild diese 
Monster auch sein mögen, die Inquisition stattet ihre Akoly-
then mit der mächtigsten Waffe in ihrem Arsenal aus: Wissen.

WAS DIESES BUCH ENTHÄLT?
Anathema: Kreaturen ist ein Bestiarium der monströsen Fein-
de, die in den Schatten des Calixis-Sektors lauern. Es enthält 
außerdem Kommentare und Ratschläge Inquisitor Felroth 
Gelts. Dieses sehr erfahrene Mitglied des Ordo Malleus ist 
ein wahrer Hort des Wissens über den Sektor im allgemei-
nen. Gelt begann seine Karriere als monodominanter Puri-
taner, verfiel im Lauf der Jahrhunderte allerdings mehr und 
mehr dem Lockruf der Radikalen. 809.M41 schloß er sich 
den Xanthiten an und verschwand aus der Öffentlichkeit. 
Da seine Beiträge zu diesem Buch einem so widersprüchli-
chen, wankelmütigen Geist entsprungen sind, sind sie mit 
Vorsicht zu genießen. Niederschriften von Gelts Verbünde-
ten und Zeitgenossen liegen ebenfalls bei und sollten mit der 
gleichen Skepsis behandelt werden.

Die in diesem Buch aufgeführten Kreaturen sind mit Vor-
schlägen versehen, wie der SL ein Monster direkt im Spiel 
einsetzen kann. Die folgenden Kapitel konzentrieren sich 
jeweils auf eine Sorte Monster, denen Akolythen in der Er-
füllung ihrer Pflichten begegnen können.

kapitel i: Mutation

Kapitel I beginnt mit einem Abschnitt über Mutanten und 
Mutation im Calixis-Sektor, einschließlich der Betrachtung 
einiger konkreter Gefahren der Mutanten sowie zwei Abar-
ten von Mutantenartigen, die den Untergang des Imperiums 
im Sinn haben. Mutanten wie die in diesem Kapitel aufge-
führten eignen sich hervorragend als Bösewichter und Ant-
agonisten für die Akolythen.

kapitel ii: Verbotene WissenschaFt

Kapitel II befaßt sich mit der verbotenen Wissenschaft: Die 
Schrecken und Irrtümer der Tech-Häresie werden offenbar.

kapitel iii: todesWelten

Kapitel III beschreibt Todeswelten im Calixis-Sektor und 
gibt einen Überblick über diese tödlichen Planeten sowie 
einige ihrer gefährlicheren Bewohner.

kapitel iV: raubtiere & ungezieFer

Kapitel IV präsentiert bestimmte ungezieferartige und raubtier-
hafte Lebensformen des Calixis-Sektors. Die brodelnden Mas-
sen der Makropolen überall im Imperium ziehen Ungeziefer 
und andere Bestien an, die auf die Menschheit Jagd machen.

kapitel V: Xenos

Kapitel V beschreibt unterschiedliche Xenos-Spezies, die 
schädlich für menschliches Leben sind. Der Xenos bedroht 
das Wohl des Imperiums. Dieses Kapitel beinhaltet darüber-
hinaus eine Auswahl von Xenos-Waffen.

kapitel Vi: Mächte des chaos

Kapitel VI befaßt sich mit dem Erzfeind, dem Chaos, sowie 
jenen Dämonen und anderem Warpgezücht, das den Mäch-
ten der Verderbnis dient und dem man häufig im Calixis-
Sektor begegnet.

kapitel Vii: Widersacher

Kapitel VII dreht sich darum, wie Widersacher in einer 
Schattenjäger-Kampagne zum Einsatz kommen. Es beinhal-
tet Tips zur Anpassung der Gegner an die eigene Spieler-
gruppe sowie einige optionale Regeln, um die Rollen der 
Feinde im Spiel zu entwickeln.

neue eigenschaFt

Verbesserte natürliche WaFFen

Die Angriffe dieser Kreatur sind heftig genug, um 
Plaststahl zu zerquetschen oder Rüstungen zu durch-
schlagen. Die natürlichen Waffen der Kreatur gelten 
nicht als Primitiv.
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