el J Version 2.1 (bitte Seitenlayout wéhlen!)
wWillko n’Fen ehrenvoller Kriegsfurst, zu dieser Sammlung an taktischen Daten
: 4 fOr Eure Essna Armee. Mit dem Inhalt dieses Werkes werdet Inhrin der Lage sein
" . eine komplette Essna Armee aufzubauen, auszurUsten und schlieBlich
,‘ u' ‘erfolgreich in die Schlacht zu fUhren auf dass ihr Eure Ahnen mit Enre beglUckt
L. uﬁuer Name unsterblich wird. Inr werdet die ungeheure Starke der Essna
'_'_" ’ nen lernen, inre Technologien aber auch ihre Schwdchen. |hr werdet
o euch mit den verschiedenen Schulen des Kampfes auseinander setzen und
letztlich als glorreicher Held auf dem Schlachtfeld Uber Eure Feinde

triumphieren.”
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Die Essna
Die Essna sind ein noch relativ junges Volk und im westlichem Spiralarm der Galaxis, weitab
vom galaktischem Kern, beheimatet. Thr Volk bewohnt einen groB3en sumpfigen Planeten mit
dem Namen Besslamar. Auf diesem Planeten verlief die Evolution &hnlich wie auf der Erde
mit dem Unterschied dass die Herrschaft der Echsen nicht durch einen Meteoriteneinschlag
'l zerstort wurde. So konnten sich nur niedere Sduger entwickeln und die Echsen beherrschten
weiterhin den Planeten. In den Jahrmillionen der Evolution entwickelte sich eine im Rudel
jagende Raubsaurierart langsam zur dominanten Spezies. Thre Gehirne waren im Vergleich zu
denen der anderen Saurier grofer und besser entwickelt und ihr Erfolg beruhte auf ihren
bedeutenden Féhigkeiten der Kommunikation und ihren schnellen Reflexen. Im Laufe der
Zeit muBlte diese Spezies immer weniger natiirliche Feinde flirchten und so konnten sie sich
vermehren und iiber den gesamten Planeten verteilen. Thre Gehirne wuchsen weiter und es
dauerte nicht lange bis man von einer intelligenten Lebensform sprechen konnte die sich ihrer
| eigenen Existenz bewusst war. Der Aufstieg erfolgte immer schneller und schlichten,
einfachen Steinwerkzeugen folgten rasch hoher entwickelte Metallwerkzeuge. Erste Staaten
bildeten sich und als Religion diente ein Ahnenkult in dem die Ehre im Mittelpunkt stand.
Innerhalb von drei Jahrtausenden wurde Besslamar vollstindig von den Essna besiedelt,
welche sich zu einem technisierten Volk entwickelt hatten daB jedoch noch immer ein Stiick
ithrer Urtiimlichkeit beibehalten hat.

Die Essna selbst sehen aus wie grof3e aufrecht stehende Echsen die eine Gesamtlinge von bis
zu drei Metern erreichen konnen. Sie sind sehr stark, haben ungewdhnlich gute Reflexe und
eine hervorragende Sinneswahrnehmung. In ihrer Gesellschaft spielt der Ahnenkult weiterhin
eine grofe Rolle und stellt die einzige populédre Religion auf Besslamar dar. Das Handeln des
Einzelnen wird danach beurteilt ob er seinen Ahnen zu Ehre oder zu Schande gereicht. Eine
besondere Position nehmen hierbei die Schamanen ein die als Medium zwischen der Welt der
Lebenden und der Toten vermitteln.

Auf Besslamar gibt es verschiedene Lander und Reiche die zum Teil sehr unterschiedliche
Staatsformen und Regierungen besitzen so dass es hdufig zu Spannungen und
Auseinandersetzungen kommt. Auch auf den beiden Kolonien die die Essna in ihrem
Sonnensystem besiedelt haben hiufen sich Konflikte so da3 man nicht von einer Einigkeit der
Spezies sprechen kann. Nach galaktischen MaBstdben bemessen ist ihr Reich ldcherlich klein.
Wenn man aber jedoch bedenkt wie weit es die Essna innerhalb von nur drei Jahrtausenden
gebracht haben konnte aus ihnen eine Gefahr erwachsen wenn man ihnen keinen Einhalt
gebietet.

Gute Griinde zum Sammeln einer Essna Armee
Eine Essna Armee vereint in sich viele verschiedene Aspekte und bietet viele Moglichkeiten
seinen ganz eigenen, individuellen, Stil zu spielen. Die enorme Stirke der Essna, und ihre

Ausbalancieren der unterschiedlichen Truppentypen geben einer Essna A ﬁ :
personlichen Stil. SchlieBlich ist man sogar in der Lage selbst seine HQ E
eigenen Bediirfnissen entsprechend auszupassen. ._"-"rl
Doch der wohl beste Grund eine Essna Armee zu spielen ist thre Einzigartigkeit. Jed
Armee ist einmalig da es keine festen Modelle gibt und jedes von Gruni f ne
werden kann. Somit hebt sich eine Essna Armee deutlich von all den dér
Warhammer 40.000 Universum ab und wird stets ein Blickfang sein.




Ein historischer Uberblick

1 Der erste Grofle Krieg

Im ,.ersten groffem Krieg* der zu einer Zeit stattfand da gerade die ersten primitiven Gewehre
entwickelt wurden bildeten sich die ersten groen Machtblocke. Die vorher vielen kleinen,
1 zum Teil verfeindeten, Léndereien schlossen sich in Biindnissen zusammen und kdmpften um
die territoriale Vorherrschaft auf dem Planeten. Die Folgen dieses Krieges waren
gesellschaftspolitisch enorm. Es bildeten sich die ersten ,,Schulen des Kampfes® in denen
Spezialkdmpfer ausgebildet wurden. Diese Eliteschulen gelangten zu gewisser politischer
Macht und bestimmten den Werdegang des Krieges entscheidend. Als schlieBlich nach
Jahrzehnten des anhaltenden Konflikts keine der kriegsfiihrenden Parteien nachgab sprachen
die Schamanen ein Machtwort. Sie verweigerten ihre Aufgabe und sprachen nicht mehr zu
den Toten. Ohne die Weissagungen der Ahnen waren die Kriegsfiirsten zeitweise geldhmt.
Diesen Augenblick der Ohnmacht nutzen die Schamanen um mit der Hilfe ihrer eigenen
Elitekdmpfer, der Python-Tempelwachen, gelang es ihnen Friedensverhandlungen zu
erzwingen. Die GroBlen Machtblocke blieben bestehen doch wurden die Eliteschulen als
territorial unabhangig erkldrt. Die Oberaufsicht {iber die Schulen behielten die Schamanen,
die selbst ein Staatsgebiet in Anspruch nahmen um von dort aus iiber die Geschehnisse zu
wachen.

Die Schulen des Kampfes
So vergingen mehrere Jahrhunderte in Frieden in denen der technische Fortschritt Einzug hielt
und die Kultur der Essna aufbliihte. Die ,,Schulen des Kampfes* verbreiteten sich weiterhin
und bildeten iiberall auf Besslamar Krieger aus. Dabei gab es zum Teil auch harte
Konkurrenzkdmpfe innerhalb der Schulen welche jedoch keine direkten Auswirkungen auf
den Rest der Bevdlkerung hatten. Die Schulen wurden teilweise in die Regierungen mit
eingebunden damit die Schamanen eine direktere Kontrolle ausiiben konnten. Meist betraf
dies die innere Sicherheit. Und so wandelten sich auch die Formen der Schulen. Selbst die
damaligen Tempelkrieger der ,,Schule der Python* wurden als Spezialeinheiten fiir die Innere
Sicherheit genutzt und verloren dadurch ihren direkten Bezug zu den Schamanen. Letztlich
kam der technische Durchbruch und die Teslatechnologie wurde erfunden. Dies fiihrte erneut
zu Spannungen da jedes Land Vorreiter auf dieser zukunftstrachtigen Technologie sein
wollte. Um sich einen Vorteil gegeniiber dem Feind zu verschaffen wurden viele klemne
Léander eingenommen und ein erneuter grofer Konflikt stand unmittelbar bevor. Es folgten
Jahre des Wettriistens und der Stellvertreterkriege in kleinen Landern. Die Schamanen sahen
die Gefahr und wollten einschreiten doch sie vermochten nichts auszurichten da ihre
damaligen Kontrollorgane mittlerweile von den Regierungen vereinnahmt wurden. Die
Schulen selbst fochten interne Streitigkeiten aus und wirkten kriegstreibend.

Der zweite grofie Krieg
SchlieBlich kam es im ,,zweitem groffem Krieg* zu einer gewaltigen Schlacht der zwei gréf3ten
Parteien in der zum ersten mal technologisch hoch entwickelte Teslawaffen zum Einsatz
kamen. Weit iiber eine Millionen Essna verloren in dieser Schlacht ihr Leben. Als der
Konflikt schlieBlich eine GroBstadt erreichte kam es in Folge des Héauserkampfes zu einer
Explosion des dortigen Teslareaktors. Dabei wurde die gesamte Stadt vernichtet und 6
Millionen Essna verloren ihr Leben. Aufgeriittelt durch dieses Ereignis und die Schrecken der
modernen Kriegsfiihrung wurde ein Waffenstillstand beschlossen und ersten Friedens-
Gespriche setzen ein die auch zu einem Erfolg fiihrten. Dieser Frieden wéhrte jedoch nur
kurz, denn innerhalb von nur 100 Jahren gelang es einen Antrieb zu entwickeln der in der
Lage war das Weltall zu bereisen.




M fanden sich erdihnliche Bedingungen vor. Die mittlerweile auf tiber 2 Milliarden Essna

Die Kolonialisierung
i Erneut begann ein Run auf die Vorherrschaft, diesmal im Weltall. Diesen Run gewann

I jedoch keiner da erkannt wurde, dass keiner der Machtblocke die Ressourcen besall um das
All zu ,,erobern®. Es wurden gemeinsame Projekte finanziert und es dauerte nicht lange bis

| die erste Raumstation Besslamar umkreiste. Diese Station bildete den Ausgangspunkt fiir
weitere Reisen ins All und es wurden schon bald andere Planeten im Sonnensystem erforscht
und besiedelt. So wurden die Planeten Ionis IV und Sylphis zu Kolonien der Essna.

Auf Sylphis, dem ersten Planeten der kolonialisiert wurde, herrscht ein mildes Klima und es

angewachsene Kolonie setzte ihr rapides Wachstum auch weiterhin fort und es werden
Geriichte laut daf3 die Kolonie ihre Unabhéngigkeit anstrebt.

Ionis IV hingegen ist ein kleiner Planet der fast nur aus rotem Sand zu bestehen scheint. Es
herrscht ein rauhes Klima das zwischen hohen Temperaturen im Sommer und eisigen
Temperaturen im Winter schwankt. Zudem erschweren die andauernden Sandstiirme eine
weitgehende ErschlieBung des Planeten. Dennoch hatte sich eine kleine Kolonie von knapp
einer halben Milliarde Essna auf Ionis IV niedergelassen denn der Planet ist ungewohnlich
mineralienreich und bietet einem jedem fleifigem Arbeiter die Moglichkeit auf Reichtum.
Jahre nachdem die Siedlung sich etabliert hatte kam es zum Kontakt mit den Orks, die Inos IV
schon seid langer Zeit bewohnten, sich zuvor jedoch nicht zeigten. Es hiuften sich kleinere
Konflikte. Da die Grenzen auf Besslamar als gesichert galten richtete sich das ganze Interesse
der Machtblocke auf die EinfluBnahme der Kolonien. Sylphis bot mit seiner Einwohnerzahl
und seinen noch ungenutzten Mdoglichkeiten ein Ziel der Begierde denn wer grof3en Einflufl
auf die Kolonie hat, gewinnt auch an Einflu3 auf Besslamar. Inois IV hingegen wurde
Streitpunkt als es um die Ressourcenverteilung ging die auf der Kolonie gefoérdert werden.
Ein Kampf um Handels- und Wirtschaftsrouten begann und erneut steht Besslamar auf der
Schwelle eines Krieges. Dieser Kolonienkonflikt hilt noch immer an.

Religion: Der Weg der Ehre

In jeder der vielen Essna Gesellschaften spielt die Ehre eine zentrale Rolle. Dabei geht es
nicht darum dafl man selbst zu Ehre kommt, sondern stattdessen mit seinen Taten die Ehre der
Familie steigert um somit die Ahnen die immer {iber das Leben und das Schicksal der Essna
wachen milde zu stimmen. Eine der besten Moglichkeiten zu Ehre zu gelangen ist eine
erfolgreiche Militirlaufbahn, doch werden nicht alle Essna fiir den Kriegsdienst als tauglich
eingestuft. Wird man jedoch als kriegstauglich erachtet so beginnt die Karriere als einfacher
Soldat. In jahrelangem Training wird der Dienst an der Waffe gelehrt, taktische Manover
durchgenommen und insgesamt auf den Einsatz auf dem Schlachtfeld vorbereitet. Auch das
Fahren von Transport- und Panzerfahrzeugen wird gelehrt und ein einfacher Soldat kann es
durchaus zum Fiihrer eines Panzerzuges bringen. Zeigt sich wihrend dieser Grundausbildung
eine besondere Begabung so stehen weitere Optionen offen. Je nach Begabung wird einem
Essna der Besuch einer der ,,Schulen des Kampfes* gewéhrt. Dies sind elitire Schulen die
Spezialisten ausbilden die dann entweder erneut in die Armee eingebunden werden oder
Aufgaben in der Inneren Sicherheit {ibernehmen, wobei bei den Essna die Grenzen meist sehr
flieBend sind.

dann noch Gliick bringen?“ -Auszug aus de




Die Schulen des Kampfes

| Die Schule des Drachens

| Die dlteste aller Schulen bildet nahkampfstarke Krieger zu Dragonern aus. Dies sind schnell
operierende Sturmtruppen die schnell zuschlagen und wieder verschwinden. Wurden friither
| Kavalleristen ausgebildet so hat sich das Bild der Schule leicht verdndert. Statt mit Reitechsen
sind die Dragoner nun mit Hover-Schubdiisen ausgeriistet die ihre Sprungkraft enorm
verstarkt und ihnen eine schnelle Fortbewegung selbst {iber schwieriges Geldnde ermdglicht.
Geblieben ist die traditionelle Waffe eines Dragoners, auch wenn die heutigen Lanzen mit

Teslakraftverstirkern ausgeriistet sind und eine Pistole mitgefiihrt wird.

-" -

Die Schule des Leviathans

Sie bildet mutige und entschlossene Schiitzen aus. Einst bestand ihre Aufgabe darin die
schweren Artilleriegeschiitze zu bedienen doch haben im Laufe der Zeit und der
Modernisierung immer mehr die normalen Soldaten diese Aufgabe iibernommen. Die
heutigen Leviathan Schiitzen miissen schwere Waffen an taktisch wichtigen Punkten
positionieren und bedienen was hohe Moralstirke voraussetzt. Die Ausbildung ist eine der
" hértesten die es gibt da die Soldaten gegen ureigenste Instinkte ankdmpfen miissen um ihre
Position auch in kritischen Momenten zu halten. Das harte Training beenden nicht viele, doch
diejenigen die es schaffen gelten als ehrbare Krieger die viel Ruhm iiber ihre Familien
gebracht haben.

Die Schule der Kobra

Die jiingste der Schulen spaltete sich einst von der ,,Leviathan Schule* ab. Auch hier werden
gute Schiitzen ausgebildet jedoch legt man hier noch groBBeren Wert auf die Treffsicherheit
der Soldaten. Diese werden als Scharfschiitzen ausgebildet und ihr Training verlduft dhnlich
wie das der Leviathan schiitzen, jedoch mit anderen Schwerpunkten. Oft wird gescheiterten
Leviathananwirtern in der ,,Kobra Schule” eine zweite Chance gewidhrt. Die fertig
ausgebildeten Scharfschiitzen werden Sonderkommandos zugeteilt und entweder auf dem
Schlachtfeld oder zu Stabilisierung der Inneren Sicherheit verwendet.

Die Schule der Python
Die Schule die in ihrer Geschichte wohl den groBBten Wandel vollzogen hat ist die ,,Schule
der Python“. Einst bestand die Aufgabe der Pythonkrieger darin das Leben der Schamanen zu
verteidigen. Schon damals wurde nur den allerbesten Krieger die Ehre zuteil eine dieser
Tempelwachen zu werden. Nach dem erstem groffem Krieg sahen es die Schamanen fiir
notwendig die Tempelwache ebenfalls zu einer Schule auszubauen um den Nachschub an
Elitekriegern zu gewéhrleisten. Im Laufe der Zeit integrierten sich jedoch alle Schulen mehr
und mehr in die jeweiligen Regierungen und die einstige Aufgabe verlor zusehends an
Bedeutung. Geblieben ist jedoch der elitire Gedanke. Heute stellen die Pythonkrieger die
absolute Elite dar. Bevor ein Soldat in die Schule aufgenommen wird muf} er bereits von
mindestens einer anderen Schule empfohlen worden sein. Es folgt ein jahrelanges eisernes
Training in dem jegliches Defizit beseitigt wird und die Krieger zu perfekten Soldaten
ausgebildet werden. Pythonkriegern stehen die fortschrittlichsten Technologien zur

Verfiigung und der Einsatz eines Python Sonderkommandos wird nur in speziellen |
Krisensituationen beordert. Hat ein Essna es bis zu einem Pythonkrieger geschafft, so wird
dies noch Generationen spéter seine Familie mit Stolz und Ehre erfiillen.




Essna Armeeliste

odex beinhaltet die Armeeliste der Essna, in der die verschiedenen
zeuge aufgelistet sind, die ein Kriegsfiirst in die Schlacht fithren kann.

‘Missione Fﬁ i
Die Armeeliste ist in 5 Abschnitte unterteilt: HQ, Elite, Standard, Sturm und

nterstiitzung. Abhingig von ihrer Rolle auf dem Schlachtfeld sind alle Einheiten einer
ategorien zugeteilt. Aullerdem besitzt jedes Modell einen Punktwert, welcher die

i :des Modells im Kampf wiederspiegelt.

Essna Armeeorganisationsplan
Um Standard Missionen spielen zu diirfen muss deine Essna Armee bestimmte Einheiten
enthalten. Als Pflichtauswahl und daher als Minimum gelten:

e cine Auswahl aus dem Bereich ,,HQ*

e zwei Auswahlen aus dem Bereich ,,Standard

Optional darfst du deiner Armee weitere Teile anschlieBen. Dies sind:
e cine weitere ,,HQ* Auswahl
e bis zu vier weiteren ,,Standard‘“ Auswahlen
e bis zu drei weiteren ,,Sturm‘ Auswahlen
e bis zu drei weiteren ,,Elite* Auswahlen

® bis zu drei weiteren ,,Unterstiitzung* Auswahlen

Armeelisteneintrige
Jeder Armeelisteneintrag setzt sich folgendermaflen zusammen:

Name der Einheit: Die Art der Einheit und eventuelle Einschrankungen der Anzahl, die rqli
davon einsetzten darfst (z.B. 0-1).

Profil: Dies sind die Eigenschaften der Einheit, inklusive ihrer Punktkosten. Beachte daf3
Anderungen die durch Ausriistung der Einheit auftreten nicht im Profil vermerkt sind, auch
wenn die Einheit standardméfig mit einem solchen Ausriistungsgegenstand versehen i

Kader: Die Anzahl an Modellen, welche zusammen eine Einheit bilden. Dies ist oft
variable Zahl weswegen minimale und maximale Einheitengroflen angegeben sind.

Waffen: Dies sind die Standardwaffen der Einheit.

Optionen: Eine Auflistung der verschiedenen Waffen-/Ausrﬁstungsoptione ie der Kader
gegen Punkteaufschlag erhalten darf. (3




Anmerkungen zu den Essna:
Strategiewert
1 Essna haben einen Strategiewert von 2.

Wachtposten

i’ ¥ * In Missionen in denen Wachtposten bendtigt werden, darf der Essnaspieler zwolf
- Essnakrieger verwenden.

Essna Sonderregeln

so ein Gefiihl...!

Essna beSItzen eine Art sechsten Sinn der sie vor Gefahren schiitzt. Dieser Instinkt schldgt
Alarm wenn sich die Essna in unmittelbarer Gefahr befinden. Durch blitzschnelle Reaktionen
'sprlngen sie instinktiv zu Seite und konnen so oft tddlichen Verletzungen entgehen. Aufgrund
ihres Gefahreninstinktes und ihrer Reaktionsgeschwindigkeit erhalten alle Essna einen
Reti&{g‘swurf von 5+, es sei denn es steht im Armeelisteneintrag etwas gegenteiliges.

Sprinten

Essna sind trotz ihrer Grof3e sehr agile Wesen. Wenn es darauf ankommt kdnnen sie sich sehr
schnell bewegen. Um dies darzustellen diirfen alle Essna anstatt zu feuern eine
Sprintbewegung von W6 Zoll ausfiihren.

Gemischte Riistungen

Es ist moglich daB sich in einer Essna HQ Auswahl Modelle mit unterschiedlichen
Riistungswiirfen befinden. Daher miissen die normalen Regeln zum Entfernen von Verlusten
und Durchfiihren von Riistungswiirfen wie folgt abgeindert werden.

Der Gegner fiihrt wie gewéhnlich Treffer- und Schadenswiirfe fiir seine Schiisse durch. Wenn
der Essnaspieler seine Riistungswiirfe ablegt benutzt er dazu den Riistungswert der am
hdufigsten in der Einheit vertreten ist. Sollten verschiedene Riistungswiirfe gleich oft
vorkommen darf sich der Essnaspieler aussuchen auf welchen Wert er wiirfelt. Jegliche
Verluste werden zuerst aus den Modellen entfernt auf deren Riistungswurf der Spieler

gewiirfelt hat L
Es kann auch vorkommen (warum auch immer!) dal unterschiedlich schnelle Modelle éi{g
Einheit bilden. Beachte hierbei, daB3 stets die Formation der Einheit gewahrt werden mul.

»Vertraut euren Instinkten. Mehr noch als eure Waffen oder eure Riis
werden euch eure Instinkte auf dem Schlachtfeld von Nutzen sein!*
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Essna Waffenkammer

Waffe Reichweite | Stirke | Durchschlag Typ
Draconpistole 12 Zoll 3 - Pistole
Dracongewehr 24 Zoll 3 6 Schnellfeuer
schweres Dracongewehr 24 Zoll 4 5 SchwerWo6*
Teslapistole 12 Zoll 5 5 Pistole
Teslagewehr 18 Zoll 5 4 Sturm1*
Teslakanone 24 Zoll 6 3 Schwer2*
Draconzwillingsgeschiitz 36 Zoll 8 4 Schwer2 explosiv*
Teslabombe S48 Zoll 6 3 Geschiitz1*
Scharfschiitzengewehr 36 Zoll X 6 Schwerl *

J
* *Fiir diese Waffen gelten Sonderregeln die entweder im Warhammer 40.000 Regelbuch
aufgefiihrt sind oder in der unten stehenden Beschreibung erklart werden.

Draconwaffen

Im Wesentlichen handelt es sich bei Draconwaffen um schlichte Projektilwaffen. Ein Projektil
wird durch die Energie einer kleinen Explosion aus einem Lauf geschleudert und richtet durch
die enorme Aufprallgeschwindigkeit Schaden an. Die Draconwaffen der Essna unterscheiden
sich in ihre Funktionsweise kaum von den Waffen der Menschen im 20 Jahrhundert, lediglich
féllt das Kaliber von Draconwaffen im Schnitt um einiges Grofer aus.

Draconpistole und Dracongewehr

Die kleinste Draconwaffe stellt die Draconpistole dar, eine kleine Handfeuerwaffe mit nur
geringer Reichweite, die jedoch im Nahkampf benutzt werden kann.

Die néchst hohere Entwicklung stellt das Dracongewehr dar, das aufgrund des liangeren
Laufes eine hohere Reichweite besitzt so wie genug Durchschlagskraft um leichte Riistungen
zu durchstoBen.

Schweres Dracongewehr
Diese schwere, mehrldufige Waffe kann wahre Geschosssalven abgeben und richtet noch
mehr Schaden an als das gewohnliche Gewehr. Sie wird bevorzugt zur Bekdmpfung von
grolen Infanterieeinheiten eingesetzt, da ihre hohe Schussfrequenz den Feind zwingt in
Deckung zu verbleiben. Einheiten die durch den Beschuss eines schweren Dracongewehres
Verluste erleiden, miissen testen ob sie niedergehalten werden.

Draconzwillingsgeschiitz
Die michtigste aller Draconwaffen besitzt eine unglaubliche Zerstérungskraft auf groflen
Radius. Es ist jedoch zu groB als dass es von FuBtruppen eingesetzt werden konnte und muss
daher panzermontiert werden. Fiihre fiir jeden Schuss einen Trefferwurf aus. Wenn beide
Schiisse treffen musst du die zweite Schablone an die erste anlegen, jedoch an einer
beliebigen Stelle. Der Gegner darf nur die Position der ersten Schablone verdndern und zwar
vor dem Anlegen der zweiten.




' en al f einer technologischen Symbiose. Die Essna sind im Besitz der

d 1st diese noch lange nicht soweit erforscht um reine Laserwaffen
as jedoch moglich ist, ist ein kleiner Ziellaser der stark genug ist um
m so stark zu erhitzen, dass diese elektrisch leitend wird. Durch
tungsstarker Teslageneratoren wird durch die Verwendung von

alteten Teslaspulen eine so hohe Energie und Spannung erzeugt dass diese
strahl auf ein Ziel gelenkt werden kann. Teslawaffen sind ungeheuer

; @ffen gilt bei einem Fahrzeugtreffer das Ergebnis ,, Crew durchgeschiittelt immer als
Lk

wbetdubt “.

= s

Teslapistole
Die Teslapistole ist ein klassischer Vertreter ihrer Waffengattung. Ein starker Energieblitz
wird von der einhdndigen Waffe auf das Ziel gelenkt, wobei jedoch die Reichweite durch die
sehr kleinen Generatoren stark beschrinkt ist. Sie stellt die bessere Alternative zur
Draconpistole dar und wird meist von Veteranen genutzt, die damit ihren Rang hervorheben.

Teslagewehr

Das Gewehr stellt in jeder Hinsicht eine leistungsfahigere Version der Teslapistole dar. Durch
stairkere Generatoren konnte eine hohere Reichweite sowie eine Steigerung der
Durchschlagskraft erzielt werden. Das komplette Ausmall der mdglichen Zerstérungskraft
wird jedoch erst auf kurzer Distanz sichtbar, in der der Strahl erst wenig Energie an die
Umluft abgegeben hat. Bei Fahrzeugen in bis zu 9 Zoll Entfernung wirfst du, wie beim
Melter, 2W6 um den Panzerdurchschlag zu ermitteln.

Teslakanone

Die Krone in der Entwicklung der Teslawaffen stellt die Teslakanone dar, eine nochmals
aufgerlistete Version des Gewehres. Diese schwere Waffe erreicht das Maximum an
Reichweite fiir einen frei lenkbaren Teslastrahl und wurde hinsichtlich der Stirke und der
Schussfrequenz nochmals optimiert. Auch hier zeigen sich durch den Beschuss verheerende
Folgen fiir Fahrzeuge. Bei Fahrzeugen in bis zu 12 Zoll Entfernung wirfst du 2W6 um den
Panzerdurchschlag zu ermitteln.

Teslabombe
Diese Bombe wird iiber spezielle Abschussvorrichtungen iiber weite Strecken geschleudert.
Beim Aufprall wir feiner leitender Staub in einem gro3en Umkreis verspriiht, der selbst in die
kleinste Ritze eindringt und an Allem haftet. Danach entldadt die Bombe ihre gesamte En ergie
iiber diesen Staub, so dass die Luft voll ist von hoher Elektrizitdt und verdampfend et | Sta

Teslabomben erhalten immer 2W6 auf den Durchschlag .

,Habt ihr Teslawaffen dabei? — Gut, aber denkt dran Méinner: nic
kreuzen!“ - beliebter Hinweis




o

Essna Ausriistung

._-,.. Ul gige Cl ,ﬁ!’ ermodelle so wie deren Leibgarde konnen mit speziellen

x * .. stungsgeg =ﬂ anden versehen werden die du der unten stehenden Liste entnehmen

h * gannst. Eine Son n olle nehmen hierbei die Rustungen ein, da diese iiber die zur Verfiigung

‘wstehenden ‘l pt i entscheiden. Wihle also zuerst eine Riistung und ihre evtl. Modifikation

aus und dann die restliche Ausriistung. Es folgt eine Beschreibung der Essna
listunge ;..' wie deren Eigenschaften.

Essna Riistungen

gsten Essna tragen Riistungen, denn sie verlassen sich eher auf ihre Instinkte und
ihre Reflexe als auf eine Riistung. Die Riistungen die produziert werden dienen somit auch
weniger dem Schutz als vielmehr der Tatsache dass erst sie das Tragen bestimmter
~Ausriistung erlauben.

Dragonerriistung

Sie schiitzt ihren Triager vor leichtem Beschuss und gewéhrt ihm einen Riistungswurf von
5+.AuBlerdem ist sie mit Hover-Schubdiisen ausgeriistet und ermoglicht eine schnellere
Bewegung. Einheiten die mit einer Dragonerriistung ausgeriistet sind diirfen sich 12 Zoll
bewegen, stiirmen 3W6 Zoll vor und ziehen sich 3W6 Zoll zuriick. Bei einer Bewegung durch
schwieriges Geldnde wird der Geldndewurf verdoppelt. Die Bewegung darf in schwierigem
Geldnde enden und es muss nicht gewiirfelt werden ob Modelle ausgeschaltet werden.
Dragonerriistungen ermoglichen jedoch keine Aufstellung nach Schocktruppenregel.

Kobrariistung

Die Kobrariistung besteht aus leichten Panzerplatten die den Oberkdrper und den Kopf
schiitzen. Ein Schulterteil ermdglicht es ein Scharfschiitzengewehr zu koppeln wihrend die
andere Schulter mit zusitzlicher Panzerung den Tréger schiitzt. Die Kobrariistung bietet einen
Riistungswurf von 5+ und stellt die Vorraussetzung dar um ein Scharfschiitzengewehr tragen
zu diirfen.

Leviathanpanzer
Diese aus einem leichten Geflecht ineinander greifender Panzerschuppen gefertigte Riistung
ermOglicht eine hohe Bewegungsfreiheit und bedeckt den kompletten Torso sowie kopf,
Arme und Schultern eines Essna. Sie besitzt Kopplungsanschliisse fiir schwere Waffen und ist
mit Synopsenblockern ausgestattet. Der Trdger eines Leviathanpanzers erhdlt einen 5+
Riistungswurf und die Moéglichkeit schwere Waffen ins Feld zu fiihren. Ohne einen
Leviathanpanzer darf eine schwere Waffe nicht gewéhlt werden. Die Synopsenblocker senken
die Furcht des Trigers und ermoglichen ein klares Denken auf dem Schlachtfeld so dass der
Trdger furchtlos wird und automatischen jeden Moraltest bestehen und nicht niedergehalten |
werden kann.




Pythonpanzer
Der Pythonpanzer umschlieBt den Triger fast vollstindig und bietet optimalen Schutz.
i Eingebaute Hilfssysteme erleichtern dem Triger das operieren auf dem Schlachtfeld so daf3
Pythonkrieger stets mit hochster Effektivitdt handeln konnen. Trager eines Pythonpanzers
erhaltenen einen Riistungswurf von 4+ so wie die Moglichkeit 2 Waffen gleichzeitig zu tragen,
M unabhdngig ob diese zweihdndig oder einhdndig gefiihrt werden. Die gewéhlten Waffen
diirfen gleichzeitig eingesetzt werden und gelten immer als stationdr. Schwere Waffen diirfen
nicht gewihlt werden.

Beispiel Teslagewehr + Teslafaust: Hier wird das gleichzeitige Tragen einer zweihdndigen
und einer einhidndigen Waffe ermoglicht.

Beispiel Dracongewehr + Dracongewehr: Hier wird das gleichzeitige Tragen von zwei
zweihdandigen Waffen ermdglicht. Zudem gelten beide Waffen als stationér so dass in diesem
Fall 2 Schuss auf 24 Zoll oder vier Schuss auf 12 Zoll méglich sind.

Charaktermodelle haben nicht nur die freie Auswahl welche Riistung sie tragen, sondern
konnen auch auf eine Reihe von mdglichen Modifikationen zuriickgreifen. Um den
Punktewert einer modifizierten Riistung zu bestimmen wird der Punktewert der Riistung um
den unten stehenden Prozentsatz erhoht. Beispiel: eine meisterhafte, personliche
Dragonerriistung wiirde 8 +50%(4) +100%(8) = 20 punkte kosten.

Meisterhafte Riistung

Diese Riistungen sind in ihrer Beschaffenheit wahre Meisterstiicke. Es sind perfekte
Exemplare ihrer Art. Eine Riistung kann zu einer meisterhaften Riistung aufgeriistet werden
die es dem Triger erlaubt einen misslungenen Riistungswurf pro Spielrunde zu wiederholen.

Personliche Riistung
Eine personliche Riistung wurde wie der Name schon sagt, personlich fiir den Triger
hergestellt. Dadurch trigt sie sich wie eine zweite Haut und vermag es noch besser ihren
Trager zu schiitzen. Eine Riistung kann zu einer persdnlichen Riistung aufgewertet werden.
Diese Riistung wurde fiir den Triger speziell angefertigt und verbessert seinen
Riistungsschutz um 1.

Schamanische Riistung
In einer solchen Riistung wurden heilige Reliquien eingearbeitet die den Triger vor Bosem
schiitzen sollen. Eine solche Riistung schiitz ihren Triger vor feindlichen Psi-Angriffen
jeglicher Art. Simtliche feindlichen Psi-Aktivititen des Feindes innerhalb von 6 um den
Trager werden bei einer 5+ auf einem W6 negiert

»Auf dass dich deine Ahnen immer bewahren werden!“




Ausrustungsliste

4 Riistung Punkte Zweihindige Waffen Punkte
Dragonerristung...........cccceeeveenennn. 8 Punkte Dracongewehr...........ccccceeveeueennnnn. 3 Punkte
Kobrartistung.........cccceeeveevieneennne. 5 Punkte Teslagewehr........ccccevveeiieniienine 8 Punkte

M Leviathanpanzer........................ 10 Punkte Schw. Dracongewehr................. 20 Punkte?
Pythonpanzer............ccccceeneenneen. 12 Punkte Teslakanone.........c.ccceeveevieenennns 30 Punkte?

Scharfschiitzengewehr.............10 Punkte?
Modifikation Punkte
Meisterhaft......ccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenn. +50% =
Personlich........cccoceviiniiiiniinenens +100% AL LR
Schamanisch. .. +50% Blendgranaten............ccccceeeveeiunennnnnn. 1 Punkt
Teslagranaten...........ccccceceeveeviennnee 3 Punkte
Teslaschild.........cccccevevieninnennnnn. 10 Punkte
Einhiindige Waffen Punkte Kadertotem.........ccccoceeveevenicnenne 15 Punkte
Draconpistole.........ccceoeeveerieniennnee 2 Punkte Kriegstotem..........ccccceveeueneenncnne 30 Punkte
Teslapistole........cceevierienieiniennnnn. 4 Punkte
Nahkampfwaffe..........ccccoovevviienennne. 1 Punkt =
Teslalanze........ccccocveeveienicncnnen. 8 Punkte Fah}'ze.ugausrustung LT
Teslafaust........ccocceeeeevieienieennee. 15 Punkte Zusatzliche Panzerung. ............. piinnkich
Suchscheinwerfer........................ 3 Punkte*
] ] Nebelwerfer........coccoevveveennennen. 5 Punkte*
* nur mit Leviathanpanzer zu benutzen Gravitationsschild...................... 10 Punkte*
*nur mit Kobrarlistung zu benutzen Teslafeld.........cocceururueereiicieneane. 10 Punkte*
*nur von Fahrzeugen verwendbar Zielsensorik .........c.cceveveueueuenne. 20 Punkte*
Blendgranaten
Eine Granate die im Nahkampf geworfen wird und einen sehr hellen Lichtblitz erzeugt der
den Gegner kurzzeitig blendet. Blendgrantaten gelten regeltechnisch genau wie
Fragmentgranaten, d.h. der Angreifer schlidgt mit sich in Deckung befindlichen Feinden
gleichzeitig zu.

-'
Teslagranaten T

Sie wurde entwickelt um Infanterie ein Mittel zur Bekdmpfung von gepanzerten Zielen zu
geben. Sie wird aus ndchster Néher auf ihr Ziel geworfen und haftet sich iiber eingebaute
Magneten von selbst an ihm fest. Jedes mit Teslagranaten ausgeriistetes Model darf eine
einzige nicht modifizierte Attacke gegen ein Fahrzeug ausfiihren. Fiihre die T reﬁ’erwurfe
normal durch und rolle fiir jeden Treffer einen W6. Bei einer 1-4 passiert nichts, be

oder 6 erleiden geschlossene Fahrzeuge einen Streifschuss und offene Fahrzeugee
Volltreffer.

Teslalanze
Die Teslalanze stellt die moderne Version der traditionellen Waffe der Dragoner dar.
Moderne Verarbeitungsverfahren haben dieser Nahkampfwaffe mehr Stabilitdit und mehr
Leichtigkeit gegeben, eingebaute Kraftverstirker ihre Handhabung erleichtert.
Teslageneratoren erzeugen nun ein Spannungsfeld, das kurz vor Berithrung der Spitze |
tiberschldgt und den Feind betéubt. Triger erhalten im Nahkampf +1 auf Stirke und Initiative.
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gepanzerte Ziele. Triger einer Teslafaust erhalten +1 auf ihre Stirke. AuBerdem wird der
Riistungsschutz des Gegners auf 4+ gesenkt wenn er nicht ohnehin schlechter ist.

- 7

Kadertotem
| Das Kadertotem ist fiir die Essna ein heiliges Symbol der Ehre, Stirke und Bruderschaft. Oft
enthdlt es Reliquien bestehend aus den Knochen ldngst verstorbener Helden die grofe Ehre
erlangt haben. Eine Einheit der ein Kadertotem angehdrt wird furchtlos und besteht
automatisch jeden Moralwerttest und kann nicht niedergehalten werden.

Kriegstotem (maximal eins pro Armee)

Eine der hochsten Reliquien die es iiberhaupt gibt. Dieses Banner wird in eine jede Schlacht
getragen und beinhaltet die Uberreste der erlegten Feinde sowie das Wappen des jeweiligen
Kriegsfiirsten. Einmal im Spiel darf es zu einem beliebigen Zeitpunkt eingesetzt werden. Alle
Essna in bis zu 6 Zoll Entfernung um den Tréger des Totems erhalten fiir eine Spielrunde +1
auf einen beliebigen Statuswert hinzu.

Gravitationsschild
Diese Technologie befindet sich noch in der Anfangsphase doch werden bereits jetzt
Fahrzeuge damit ausgestattet. Durch viele zusammengeschaltete kleine

Magnetprojektionsbeschleuniger wird durch genaue Konfiguration eine Trigheitskontrolle
erreicht. Es entsteht kurzzeitig ein Feld ungeheurer Gravitation dass sdmtliche Energien in
sich aufsaugt. Fahrzeuge die mit einem Gravitationsschild ausgeriistet sind erhalten einen
permanenten Rettungswurf von 6+ auf alle Seiten

el

Teslafeld
Das Fahrzeug wird mit einem hochenergetischen Feld umschlossen dass jede Anndherung an
das Fahrzeug mit einem gefdhrlichen Risiko verbindet. Jede Einheit die gegen das Fahrzeug
einen Nahkampf ausfiihren mdchte wird von dem Feld erfasst. Wiirfle fiir jedes Modell einen
W6. Bei einer 1-3 passiert nichts, bei einer 4-6 erleidet es einen Treffer der Stirke 3.
Riistungs- und Rettungswiirfe gelten weiterhin.

Zielsensorik
Das Fahrzeug ist mit sehr leistungsfahigen Sensoren ausgestattet die dem
genaueres Zielen ermdglichen. Der BF des Fahrzeuges verbessert sich auf 4. .‘

»Seht das Totem! Viele eurer Ahnen haben bereits unter ihm gedient
Ehre gekommen. Nun seid ihr daran eure Feinde zermalmen!“



Armeeliste
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0-1 Kriegsfurst

il Manchmal kommt es vor, dafl ein Essna geboren wird der ungewohnlich stark ist. Nicht nur sein
Korperbau sondern auch sein Denken und sein Verhalten zeichnen ihn schon frith als Anfiihrer aus.
Eine erfolgreiche militdrische Laufbahn ist quasi vorprogrammiert und die besten von ihnen steigen
bis in den Rang eines Kriegsfiirsten auf. Dieser besitzt die direkte Befehlsgewalt auf dem Schlachtfeld
und ist mit der besten zur Verfligung stehenden Ausriistung ausgestattet.

Punkte KG BF S W LP1 A MW RW
Kriegsfiirst 90 5 4 65 353 10 -

Optionen: Der Kriegfiirst darf Waffen und Ausriistung aus der Essna Waffenkammer
erhalten.

Sonderregeln
Unabhingiges Charaktermodell: Der Kriegsfiirst ist ein unabhéngiges Charaktermodell und
folgt allen entsprechenden Regeln aus dem Warhammer 40.000 Regelbuch.

Leibgarde: Der Kriegsfiirst darf von einer Leibgarde begleitet werden. Diese besteht aus 3-5
Kriegsveteranen die mit dem Kriegsfiirsten eine Einheit bilden. (siehe entsprechender Eintrag)

0-1 Schamane
Der Glauben der Essna orientiert sich sehr stark an ihren Ahnen und deren ruhmvolle Taten. Die
Schamanen dienen als Medium zwischen der Welt der Toten und der Lebenden und ihnen werden
geheimnisvolle Kréifte nachgesagt. Manchmal kommt es vor dass ein besonders méchtiger Schamane
mit in die Schlacht zieht um seinen Briidern spirituellen Beistand zu leisten.

Punkte KG BF S WLP 1 A MW RW
Schamane 100 4 4 54 2 4 2 10 4+

Ausriistung: Totemstab(wie Teslalanze), Teslaschild, Schamanische Totemriistung (RW4+),
Tesla- und Blendgranaten

Sonderregeln
Unabhiingiges Charaktermodell: Der Schamane ist ein unabhéngiges Charaktermodell und
folgt allen entsprechenden Regeln aus dem Warhammer 40.000 Regelbuch.

Leibgarde: Der Schamane darf von einer Leibgarde begleitet werden. Diese besteht aus 3-5
Kriegsveteranen die mit dem Schamanen eine Einheit bilden. (siehe entsprechender Eintrag)

Psikraft — Totemfluch: In der Schussphase jedes Spielzugs der Essna darf der Schamane
seine Psikraft einsetzen. Er beschwort einen dichten Nebel, bestehend aus den Geistern seiner
Ahnen die nach dem Leben der Feinde greifen. Wenn der Schamane seine Psikraft erfolgreich
einsetzen konnte, wirfst du fiir jedes feindliche Modell das sich bis zu 6 Zoll entfernt von dem
Schamanen befindet einen W6. Wenn du fiir ein Modell eine 6 wiirfelst verliert es einen LP
unabhingig von seinem Widerstand oder seiner Riistung. Rettungswiirfe diirfen normal
durchgefiihrt werden.
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Kriegsveteranen Leibgarde
Die Leibgarde eines Kriegsfiirsten oder Schamanen besteht fiir gewohnlich aus sehr
1 erfahrenen Kriegern die schon viele Schlachten miterlebt haben. Meist sind es alte Krieger,
die schon viele Schulen des Kampfes durchlaufen haben, denen diese Ehre zuteil wird.

: Punkte KG BF S W LP I A MW RW

1 Kriegsveteran 16 4 4 54 1 41 8 -

Kader: Eine Leibgarde besteht aus 3-5 Kriegsveteranen. Die Leibgarde muss einem
Charaktermodell zugeordnet werden und kann nicht separat erworben werden.

Ausriistung: Kriegsveteranen diirfen Waffen und Ausriistung aus der Essna Waffenkammer
erhalten.

Elite

0-1 Python Sonderkommando
Das Sonderkommando ,,Python* setzt sich aus den talentiertesten
Kriegern zusammen die die Essna hervorbringen. Diese Krieger
zdhlen zur absoluten Elite und haben meist viele, wenn nicht alle,
Schulen des Kampfes mit Auszeichnung durchlaufen. Dieser
Einheit werden meist sehr spezielle Sonderaufgaben anvertraut und
ihnen steht die beste Ausriistung zur Verfiigung um diese Aufgaben
zu erfiillen.

Punkte KG BF S W LP I A MW RW
Pythonkrieger 28 4 4 54 1 42 9 4+

Kader: Ein Pythonkader besteht aus 5-10 Pythonkriegern

Ausriistung: Pythonpanzer, Teslafaust, Teslagewehr, Blend- und
Teslagranaten

Sonderregeln
Schocktruppen:
Unter den richtigen Umstédnden konnen Pythonkrieger entweder iiber dem Feindgebiet
abgeworfen werden oder sie benutzen eine Transportkapsel um in Stellung zu kommen.
Daherdiirfen sie nach den Regeln fiir Schocktruppen aufgestellt werden wenn die Mission
dies zulésst. Erlaubt die Mission keine Schocktruppen miissen Pythonkrieger normal mit dem
Rest der Armee aufgestellt werden.

»Okay, Jungz! Da Axen sind stiirka als wia und da Axen sind sch
wenn imma zwei Orksi auf eine Axe hauen, werden se gemoscht!!!
-Kampfweisheit der Ork




Kobra Sonderkommando
Die Krieger des Sonderkommandos ,,Kobra*“ sind exzellente Schiitzen. Sie suchen sich meist
1 schon vor der Schlacht eine optimale Stellung, um dann mit ihren Scharfschiitzengewehren
gezielt den Feind unter Beschuss zu nehmen.

Punkte KG BF S WLP I A MW RW
1 Kobrakrieger 20 3 4 5 4 1 41 8 5+

Kader: Ein Kobrakader besteht aus 5-10 Kobrakriegern
Ausriistung: Kobrariistung, Scharfschiitzengewehr

Sonderregeln

Infiltratoren: Unter den richtigen Bedingungen konnen sich Kobrakrieger in eine
vorgeschobene Position auf dem Schlachtfeld schleichen. Sie diirfen anhand der Regeln fiir
Infiltratoren aufgestellt werden, wenn die Mission dies zuldsst. Wenn nicht, miissen sie
zusammen mit dem Rest der Armee platziert werden.

Tarnausbildung: Kobrakrieger konnen aufgrund ihres Aufgabenbereiches auf dem
Schlachtfeld ihre natiirlichen Reflexe nicht benutzen. Daher erhalten sie keinen 5+
Rettungswurf. Um dieses Manko zu beseitigen wurden sie in einer speziellen Tarnausbildung
geschult und sind nun Meister im Tarnen und Verstecken, weshalb sie immer +1 auf ihren
Deckungswurf erhalten.

Standard

Essna Krieger
Die gewohnlichen Soldaten werden aus dem einfachen Volk heraus rekrutiert. Meist sind es
ganze Familienstimme die rekrutiert werden, sollten sie sich als geeignet erweisen. Zwar
stellt ein ,,Krieger nur einen niederen Rang im Militirwesen dar, doch wird auch diese
Aufgabe mit Stolz erfiillt um den Ahnen zu Ehre zu gereichen.

Punkte KG BF S WLP I A MW RW
Krieger 12 3 3 54 1 3 1 7 -

Kader: Ein Kriegskader besteht aus 8-16 Kriegern

Ausriistung: Dracongewehr

Optionen: Eine beliebige Anzahl Modelle darf ihre Dracongewehre durch eine Draconpistole
und eine Nahkampfwaffe ersetzen. '
Der gesamte Kader darf fiir +1 Punkt pro Modell mit Blendgranaten und fiir +3 Punkte pro
Modell mit Teslagranaten ausgeriistet werden.

Maximal eines von 5 Modellen darf sein Dracongewehr fiir +8 Punkte durch ein Teslagewehr
ersetzen. D.h. ab 10 Modellen maximal 2 und ab 15 Modellen maximal 3.

Transport: Der gesamte Kader darf mit einem Lizard Transport Hovercraft fiir zusatzliche
+65 Punkte transportiert werden, solange er nicht mehr als zwolf Modelle enthélt.




'n- A * an die Bodenbeschaffenheit stellt und dennoch
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| eventuellem Feindbeschuss standhilt. Der
Lizard hat sich in dieser Aufgabe als so
erfolgreich herausgestellt dass er schon frith zum
Standard Transporter der Armee wurde.

Punkte Front Seite Heck BF
Lizard 65 12 11 10 3

Typ: Panzer, Offen Besatzung: Essna Krieger
Waffen: synchronisiertes Dracongewehr

Optionen: Das Dracongewehr darf fiir +5 Punkte durch ein synchronisiertes Teslagewehr oder fiir
+10 Punkte durch ein schweres Dracongewehr ersetzt werden.
Der Lizard darf mir Fahrzeugausriistung aus der Essna Waffenkammer versehen werden.

Transport: Der Lizard kann bis zu zwdlf Modelle befordern. Beachte, dass die transportierten
Modelle ihre Waffen nicht einsetzen konnen solange sie sich im Inneren befinden. Der Lizard gilt
zwar als offen, doch sind die Winde zu hoch um driiber zu schiefen und bieten auch keinerlei
Feuerluken.

Rampen: Die Heck- und Seitenwédnde des Lizards werden beim Be- und Entladen als Rampen
heruntergefahren. Ein- oder aussteigende Modelle miissen sich innerhalb von zwei Zoll von diesen
Rampen befinden.

Amphibisch: Der Lizard wurde speziell dazu entwickelt Truppen schnell iiber Wasser- bzw.
Sumpfflichen zu beférdern. Um dies darzustellen gilt der Lizard als amphibisch. Er darf sich ohlj

Einschrinkungen iiber Wasser (oder das entsprechende Aquivalent des Planeten) bewegen und
behandelt es als offenes Geldnde.




Sturm:

sl Dragoner
_"'_:_.. Die alte Kampfschule der ,,Dragoner*
- * bildet hervorragende Nahkdmpfer aus.
S| Diese leicht geriisteten Krieger sind mit
thren Hover-Schubdiisen in der Lage sehr schnell
dort zuzuschlagen wo es der Feind
'am wenigsten erwartet. Ausgeriistet mit
den gefihrlichen Teslalanzen kommt
ihnen der Rang einer modernen Kavallerie
Zu.

Punkte KG BF S WLP I A MW RW
Dragoner 22 4 3 54 1 4 1 8 5+

| Kader: Ein Dragonerkader besteht aus 5-10 Dragonern.
Ausriistung: Teslalanze, Draconpistole, Dragonerriistung

Sonderregeln

Hover-Schubdiisen: Modelle die mit Hover-Schubdiisen ausgertistet sind diirfen sich bis zu 12
Zoll bewegen, stiirmen 3W6 Zoll vor und ziehen sich 3W6 Zoll zuriick. Bei einer Bewegung in,
aus oder durch schwieriges Geldnde wird der Geldndewurf verdoppelt. Eine Landung in
schwierigem Geldnde hat keine negativen Auswirkungen(also keine Verluste). Beachte dass
nicht nach Schocktruppenregel aufgestellt werden darf.




" ihren zwei Hovercraft Kissen konnen sie Problemlos sowohl iiber Wasser auch als tiber Land

oy

Hydra Speedcraft
Die sehr schnellen Hydras bilden oft die Speerspitze eines schnellen Flankenangriffs. Auf

gleiten und ihr Magnetprojektionsantrieb verleiht ihnen genug Geschwindigkeit um
1 blitzschnell zuzuschlagen und wieder zu verschwinden.

Punkte Panzerung: Front Seite Heck BF
Hyrda 45 10 10 9 3

Typ: leichtes Fahrzeug, offen, schnell Besatzung: Essna Krieger
Waffen: synchronisiertes Dracongewehr mit integriertem Teslagranatwerfer

| Optionen: Maximal eine Hydra pro Kader darf seine Bewaffnung fiir +5 Punkte durch ein
synchronisiertes Teslagewehr ersetzen.

Sonderregeln

Kader: Du darfst 1-3 Hydras als eine Sturmauswahl erwerben. Diese miissen gleichzeitig
aufgestellt, aber nicht zusammen platziert werden und kénnen im Spiel unabhéngig von
einander agieren.

Amphibisch: Die Hydra wurde speziell dazu entwickelt schnell iiber Wasser- bzw.
Sumpfflichen gleiten zu kdnnen. Um dies darzustellen gilt die Hydra als amphibisch. Sie darf
sich ohne Einschrinkungen iiber Wasser (oder das entsprechende Aquivalent des Planeten)
bewegen und behandelt es als offenes Geldnde.

Integrierter Werfer: Das Hydra SpeedCraft ist mit einem speziellem Dracongewehr
ausgeriistet in dem ein Granatwerfer integriert ist. Beim feuern auf ein Fahrzeug (alles mit
Panzerungswert) verwendest du nicht das synchronisierte Dracongewehr, sondern den
Granatwerfer mit folgendem Profil:

Reichweite S DS Typ
Teslagranatwerfer 6 X - Sturml

Fiihre den Trefferwurf normal aus. Bei einem Treffer wird eine Teslagranate auf das Fahrzeug
geschossen. Alle entsprechenden Regeln kommen zur Anwendung (siehe Eintrag). Beachte,
dass der Granatwerfer nicht synchronisiert ist.




Unterstiitzung:
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0-1 Leviathan Sonderkommando
Die Schiitzen des Leviathan Sonderkommandos gelten als tapfer und ruhmreich. Thre Aufgabe
il besteht darin schwere Waffen in taktische Stellungen zu bringen um meist noch vor der
eigentlichen Frontlinie zu operieren. Da es passieren kann, dass ihnen der Fluchtweg
abgeschnitten wird werden sie einem speziellem Moraltraining unterworfen

Punkte KG BF S WLP I A MW RW
Leviathan Schiitze 15 3 3 54 1 41 9 5+

Kader: Ein Leviathan Schiitzenteam besteht aus zwei Leviathan Schiitzen und einer schweren
Wafte. Du darfst ein bis drei Schiitzenteams als eine einzige Unterstiitzungsauswahl
erwerben. Allerdings darf deine Armee nie mehr als eine Auswahl Leviathan Schiitzen(also
maximal 3 Teams) enthalten. Alle Schiitzenteams werden gleichzeitig aufgestellt, miissen
aber nicht zusammen platziert werden und agieren im Spiel unabhéngig voneinander.

Ausriistung: Draconpistole, Leviathanpanzer

Optionen: Das Schiitzenteam muss mit einer der folgenden schweren Waffen ausgeriistet
werden: schweres Dracongewehr +20 Punkte, Teslakanone +30 Punkte

Sonderregeln:
Waffenteam: Solange noch mindestens ein Modell des Teams vorhanden ist darf die
schwere Waffe abgefeuert werden.

Infiltratoren: Unter den richtigen Bedingungen konnen sich Leviathanschiitzen in eine
vorgeschobene Position auf dem Schlachtfeld schleichen. Sie diirfen anhand der Regeln fiir
Infiltratoren aufgestellt werden, wenn die Mission dies zuldsst. Wenn nicht, diirfen sie eine
normale Bewegung durchfiihren noch bevor der erste Spielzug beginnt.

Tarnausbildung: Leviathanschiitzen kdnnen aufgrund ihres Aufgabenbereiches auf dem
Schlachtfeld ihre natiirlichen Reflexe nicht benutzen. Daher erhalten sie keinen 5+
Rettungswurf. Um dieses Manko zu beseitigen wurden sie in einer speziellen Tarnausbildung
geschult und sind nun Meister im Tarnen und verstecken, weshalb sie immer +1 auf ihren
Deckungswurf erhalten.

Leviathanpanzer: Neben den Halterung- und Zielvorrichtungen fiir die schwere Waffe sind
in dem Leviathanpanzer auch Synopsenblocker eingebaut um den Schiitzen ein klares Denken
wihrend ihrer gefdhrlichen Aufgabe zu ermoglichen. Daher gelten Leviathanschiitzen als
furchtlos und bestehen automatisch jeden Moraltest und kénnen nicht niedergehalten werden.
—




Ballistae Artillerie Hovercraft
| Um in den teils dichten und uniibersichtlichen
. Sumpflandschaften den Feind schon friih aus-
zuschalten wurde die Ballistae entwickelt.

| Hierbei wurde das Chassis des Lizard ver-
wendet und statt der Transportflache eine
Abschussvorrichtung fiir Teslabomben an-
gebracht. Diese werden iiber ein grofle Rampe
per Magnetbeschleuniger mit hoher Ge-
schwindigkeit auf das Ziel geschleudert.
AuBerdem wurde die Ballistae mit
zusitzlicher Seitenpanzerung versehen um die
Rampe und ihr tédliche Fracht besser
schiitzen zu konnen.

Punkte Panzerung: Front Seite Heck BF
Ballistae 125 12 12 10 3

Typ: Panzer Besatzung: Essna Krieger
Waffen: Abschussvorrichtung fiir Teslabomben

Optionen: Die Ballistae darf fiir +15 Punkte ein frontmontiertes schweres Dracongewehr
erhalten.
Die Ballistae darf mir Fahrzeugausriistung aus der Essna Waffenkammer versehen werden.

Sonderregeln
Amphibisch: Die Ballistae wurde speziell dazu entwickelt gut auf Wasser- bzw. Sumpfflichen
operieren zu kdnnen. Um dies darzustellen gilt die Balistae als amphibisch. Sie darf sich ohne

Einschrinkungen iiber Wasser (oder das entsprechende Aquivalent des Planeten) bewegen und
behandelt es als offenes Geldnde.




'Anakonda Jagdpanzer
A Eine gute Panzerung sowie eine Situationsbedingte
"SRR ¥ Bewaffnung machen diesen mobilen Panzer zu

. ﬂ- 4 einem wahren Allround-Kémpfer. Er halt durchaus
e * ‘einen gewissen Feindbeschuss aus und kann je

“ ¥ nach Bewaffnung hervorragend darauf antworten;

sei es gegen Infanterie oder gegen andere gepanzerte
Ziele.

Punkte Panzerung: Front Seite Heck BF
Anakonda 90 13 11 10 3

Typ: Panzer Besatzung: Essna Krieger

Waffen: Der Anakonda Jagdpanzer ist immer mit einer der folgenden turmgestiitzten Waffen
ausgeriistet: Teslakanone fiir +30 Punkte oder Dracon-Zwillingsgeschiitz fiir +40 Punkte

Optionen: Der Anakonda darf fiir +15 Punkte ein frontmontiertes schweres Dracongewehr
erhalten.
Der Anakonda darf mir Fahrzeugausriistung aus der Essna Waffenkammer versehen werden.

Sonderregeln

Mobiles Konstrukt: Der Anakonda Jagdpanzer ist speziell dazu entworfen worden auch auf
schwierigem Geldnde zu operieren, daher gilt er immer als mit Bulldozerschaufel ausgeriistet und
darf den Geldndetest wiederholen wenn er sich nicht weiter als 6 Zoll bewegt hat.




APPENDIX

Ruloc, der Waffenfiirst

Die liangste Zeit seiner Karriere hatte Ruloc bei den Leviathan Schiitzen verbracht bevor er zum Kriegsfiirst aufstieg. Doch
auch als Fiirst dnderte er sein Kampfverhalten nicht und trug stets schwere Waffen mit ins Feld. Auch sein taktisches Denken
war gepragt und so dréngte er stets darauf taktisch entscheidende Positionen unbedingt zu halten oder auch einzunehmen. Mit
der Zeit konnte man sein Verhalten berechnen und so geschah es, dass er wiahrend einer Schlacht ausmandvriert wurde und er
selbst zusammen mit einem Teil seiner Armee vom Feind eingeschlossen war. Fast seine gesamte Streitmacht wurde
aufgerieben und er selbst iiberlebte nur, weil sich ein Kamerad einer Kugel in den Weg stellte die ihm gedacht war. Das
Geschoss durchdrang die Panzerung des Essna komplett und blieb in der eigenen Panzerung Rulocs stecken. Dieses Ereignis
musste irgendwas in Ruloc bewegt haben und als er schwer verletzt zuriickkehrte trug er auf seinen Schultern den Leichnam
seines Kameraden. Er musste sich fiir sein Versagen verantworten und wurde strafversetzt in eine Region die als extremster
Krisenherd galt. Doch schlimmer als die Strafversetzung lastete die Schande die er auf sich und seine Ahnen gebracht hatte.
In jener Zeit begann er die Arbeiten and der ,,Eisenfestung®, jener Riistung die Ruloc unsterblich in die Kriegsgeschichte
eingehen lassen wiirde. Woraus diese Riistung einstmals bestanden hatte kann man nicht mehr sagen da sie ein einziges
Sammelsurium verschiedenster Teile darstellt, und angeblich sogar fremdartige Artefakte aus langst vergessenen Zeiten
beinhaltet. Fakt ist jedoch, dass Ruloc Jahrzehnte lang an ihr rumgebaut hat um sie zu perfektionieren. Bereits die noch
unfertige Riistung trug er in die Schlacht, nur um zu sehen woran er noch zu arbeiten hatte. Oft wurde sie dabei getroffen und
teilweise zerstort, doch mit jeder Schlacht die die Riistung iiberlebte wurde sie besser, groler und méachtiger. Es wird sogar
befiirchtet dass Ruloc noch immer nicht fertig ist.

Punkte KG BF S W LP I A MW RW
Ruloc 220 4 4 65 3 42 10 2+

Eine Essna Armee mit dem Gesamtwert von 1500 Punkten oder mehr darf Ruloc enthalten. Er zdhlt dann als
eine HQ Auswahl und muss exakt wie unten beschrieben eingesetzt werden und darf keine zusétzliche
Ausriistung erhalten. Auflerdem darf er nur in Spielen verwendet werden, in denen sich die Spieler auf den
Einsatz von besonderen Charaktermodellen geeinigt haben.

Ausriistung: Meisterhaftes schweres Dracongewehr, synchronisierte Teslakanone, die Riistung ,,Eisenfestung*

Sonderregeln
Rulocs Eisenfestung: Ruloc trigt die einzigartige Riistung ,,Eisenfestung®. Neben dem Riistungsschutz von 2+
den sie gewahrt kommen einige Sonderregeln zum Einsatz:

Mobile Festung: Die Waffen die Ruloc mitfiihrt sind ein Teil seiner Riistung und werden von verschiedensten
Unterstiitzungssystemen kontrolliert oder verbessert. Ruloc darf immer, auch wenn er sich bewegt hat, eine
Waffe seiner Wahl abfeuern. Wenn er sich nicht bewegt hat, darf er beide Waffen abfeuern. Dies darf er sogar
auf unterschiedliche Ziele tun.

Fremdes Schild: Im Riickenmodul der Riistung ist eine uralte Alientechnologie eingebaut die Ruloc einst durch
einen gliicklichen Zufall fand. Sie gewihrt ihm einen besonderen Schutzschild gegen feindliches Feuer.

Wird Ruloc von einer Waffe getroffen deren Stirke grofler ist als 5, so hat sein Widerstand fiir diesen Treffer
denselben Wert, so dass er nur auf 4+ verwundet wird und nicht sofort aufgeschaltet werden kann. Fiir alle
anderen Waffen benutzt er seinen normalen Widerstand von 5. Gegen spezielle Waffen mit aulergewdhnlicher
Wirkung wie z.B. Phantomstrahler bietet der Schild einen Rettungswurf von 6+. Auf Nahkdmpfe hat der Schild
keinen Einfluss.

Schwer und langsam: Die Eisenfestung ist zu schwer und zu unhandlich, als dass Ruloc seine natiirlichen
Reflexe einsetzen konnte. Er erhdlt daher keinen Rettungswurf von 5+ und darf auch nicht sprinten.

Fels in der Brandung: Ruloc ragt aus der Masse anderer Essna hervor. Seine Riistung ist derart grof8 und
auffillig dass er unweigerlich zum Ziel feindlichen Feuers wird. Ruloc darf sich daher keiner befreundeten
Einheit anschliefen und kann vom Feind beschossen werden, selbst wenn er sich in 6 Zoll Umkreis um andere
Ziele befindet. Alle anderen Einschrankungen, wie Reichweite und Sichtlinie, treffen auch weiterhin zu.

Furchtlos: Ruloc kennt keine Furcht da er voll und ganz seiner Riistung vertraut. Er besteht daher automatisch
jeden Moraltest und kann nicht niedergehalten werden.




Xaras’ktha, der Dragonerfiirst

Xaras’ktha gilt als der beste Nahkdmpfer auf ganz Besslamar. Er tragt schon lange die Ehre eines Kriegsfiirsten
und nahm an vielen Schlachten teil. Dabei verlangte er nichts von seinen Untergeben was er nicht auch selbst
bereit war zu tun. So stiirmte er selbst an vorderster Front in die Schlacht und wurde dafiir von den Soldaten
geliebt und geachtet. Seine Féhigkeiten im Nahkampf sprachen sich schnell rum und so wurde eine der Hoheren
Dragoner-Schulen auf ihn aufmerksam. Er unterstellte sich ihren Priifungen und erlangte schlie8lich Meistergrad
im Umgang mit der Teslalanze. In den folgenden Schlachten trug er stets selbst eine Dragonerriistung und
leitete die Flankenangriffe. Mit der Zeit wurde er immer besser und er beherrscht nun seine Ausriistung mit
perfekter Vollkommenheit. So wie er von seinen Untergebenen bewundert wird so gefiirchtet ist er bei seinen
Feinden.

Punkte KG BF S WILPI A MW RW
Xaras’ktha 190 6 3 65 35 4 10 4+

Eine Essna Armee mit dem Gesamtwert von 1500 Punkten oder mehr darf Xaras’ktha enthalten. Er z&hlt dann
als eine HQ Auswahl und muss exakt wie unten beschrieben eingesetzt werden und darf keine zusétzliche
Ausriistung erhalten. Aulerdem darf er nur in Spielen verwendet werden, in denen sich die Spieler auf den
Einsatz von besonderen Charaktermodellen geeinigt haben.

Ausriistung: meisterhafte personliche Dragonerriistung, Teslaschild, Teslalanze, Blend- und Teslagranaten

Sonderregeln

Sprungangriff: Xaras’ktha beherrscht die Verwendung der Hover-Schubdiisen wie kein zweiter. Er bewegt sich
mit ihnen so, als ob sie ein Teil von ihm wéren. Wenn er angreift kann er einen Sprungangriff ausfiihren:

Nach der Angriffsbewegung aber noch bevor irgendwelche Attacken ausgewiirfelt werden darfst du Xaras’ktha
bis zu 2 Zoll in eine beliebige Richtung bewegen. Diese Bewegung gilt als Sprung und muss in Basekontakt mit
einem feindlichen Modell enden. Dieses Modell wir von einer normalen zusétzlichen Attacke getroffen die noch
vor allen anderen Attacken ausgefiihrt wird. Danach geht der Nahkampf in normaler Initiativereihenfolge weiter.

Gezielter Schlag: Die aullergewohnliche Stirke Xaras’kthas liegt nicht nur in seinem Geschick mit der Waffe
sondern in seiner disziplinierten und absolut todlichen Art zu kdmpfen. Oft verhélt er sich zunédchst defensiv nur
um dann im richtigen Moment die gegnerische Deckung zu unterlaufen um einen todlichen Schlag auf eine
vorher ausgemachte Schwachstelle zu vollfiihren. Seine Attacken sind so gezielt dass auch starke Riistungen
nicht viel Schutz bieten und seinem Gegner nur ein Riistungswurf von maximal 5+ zur Verfiigung steht.

Extreme Reflexe: Noch mehr als bei anderen Essna zeigen sich bei Xaras’ktha die angeborenen Reflexe.
Gepaart mit dem perfekten Einsatz der Hover-Schubdiisen erlauben ihm seine Féhigkeiten einen 4+
Rettungswurf.

Unabhiingiges Charaktermodell: Xaras’ktha ist ein unabhdngiges Charaktermodell und folgt allen
entsprechenden Regeln aus dem Warhammer 40.000 Regelbuch.

Leibgarde: Xaras’ktha darf von einer Leibgarde begleitet werden. Diese besteht aus 3-5 Kriegsveteranen die mit
ihm eine Einheit bilden und mindestens mit Teslalanzen und Dragonerriistungen ausgestattet sein miissen.

»Mann muss jede Moglichkeit die sich einem bietet auch nutzen, we
gewinnen will. Eine Waffe, die nicht gezogen wurde kann bereits @




~

Sadakesch, der Pythonfiirst

Als wohl altester Kriegsfiirst tiberhaupt kann man Sadakesch auch zu einen der weisesten zdhlen. In seinem
langen konfliktreichen Leben bestritt er viele Schlachten und stand oft an der Spitze der Befehlsgewalt. Er
| durchlebte so ziemlich jede Situation auf dem Schlachtfeld die man sich vorstellen kann und besitzt somit {iber
einen ungeheuren Erfahrungsschatz. Mit zunehmendem Alter zog sich Sadakesch immer mehr vom Schlachtfeld
zuriick und entschloss sich schlielich das Angebot, Oberhaupt der Pythonschule zu werden, anzunehmen, wo er
seine Erfahrungen an die junge Elite weitervermitteln kann. Nun da neue Konflikte unausweichlich sind zieht es
ihn jedoch wieder in die Schlacht. Als Annerkennung fiir seine Leistungen wurde ihm ein personlich
angefertigter Pythonpanzer tiberreicht dem zwei einzigartige Waffen integriert wurden.

Punkte KG BF S WLPI1I A MW RW
Sadakesch 180 54 65 35 3 10 3+

Eine Essna Armee mit dem Gesamtwert von 1500 Punkten oder mehr darf Sadakesch enthalten. Er zahlt dann als
| eine HQ Auswahl und muss exakt wie unten beschrieben eingesetzt werden und darf keine zusitzliche
Ausriistung erhalten. AuBlerdem darf er nur in Spielen verwendet werden, in denen sich die Spieler auf den
Einsatz von besonderen Charaktermodellen geeinigt haben.

Ausriistung: personlicher Pythonpanzer, zwei modifizierte Teslafauste, Blendgranaten

Sonderregeln

Teslakugel: Die beiden Teslafduste die Sadakesch trigt sind stark modifiziert worden und bilden zusammen ein

neues Waffensystem. Neben den normalen Effekten einer Teslafaust ist es Sadakesch moglich eine Energiekugel

wirbelnder Teslaenergie zwischen den beiden Féusten entstehen zu lassen und sie auf seine Feinde zu

schleudern. Regeltechnisch ist Sadakesch im Besitz folgender Waffe, die ebenfalls unter Teslawaffen fillt:
Reichweite S DS Typ

T-Werfer 12¢ 5 3 Sturml, explosiv

Meisterstratege: Sadakesch ist ein meisterhafter Stratege und oft kann er die Pline des Gegners richtig
einschitzen und Gegenmafinahmen einleiten. Um dies darzustellen darf eine Armee die Sadakesch enthilt ihre
jeweiligen Truppen immer nach Schocktruppenregel aufstellen bzw. Infiltratoren diirfen immer infiltrieren,
selbst wenn die Mission dies nicht zuldsst. Des Weiteren verbessert Sadakesch den Strategiewert einer
Essnaarmee um 1.

Unabhingiges Charaktermodell: Sadakesch ist ein unabhidngiges Charaktermodell und folgt allen
entsprechenden Regeln aus dem Warhammer 40.000 Regelbuch.

Leibgarde: Sadakesch darf von einer Leibgarde begleitet werden. Diese besteht aus 3-5 Kriegsveteranen die mit
ihm eine Einheit(siche entsprechender Eintrag) bilden.

»Es ist zwar schwer, aber nicht unmoglich! Unsere Truppen lander
hier....« :




ihre jetzige Form haben.
Die Essna sollten eine Alternative darstellen zu den anderen Volkern des Warhammer 40.000
| Universums. Ich wollte eine Rasse erschaffen die sich einerseits abhebt von all den anderen,
gleichzeitig aber nicht zu abstrus und ungewohnlich erscheint. Etwas Bodenstindiges mit Charakter
wiére das richtige und ich machte mir Gedanken iiber alternative Vergangenheiten des Imperiums. Die
Essna stellen quasi eine Menschheit dar die einen anderen Weg beschritten hat. Es gab keinen
Imperator der sie geeint hat und es gab auch noch kein goldenes Zeitalter. Sie sind den heutigen
Menschen recht &dhnlich: zerstritten und uneins und auch erst am Anfang ihrer technischen
Entwicklung. Im Verhéltnis zu den meisten anderen Rassen sind sie in technischer Hinsicht weit
zuriick und beginnen erst damit die von ihnen entdeckten Technologien voll einzusetzen. Um die
Essna jedoch nicht als schwaches low-tech Volk hinzustellen muflte ich einen Ausgleich schaffen und
ihnen andere Stirken geben. Dies habe durch den Ausdruck ihrer Urtiimlichkeit erreicht. Da jeder
Essna iiber eine gewaltige Stirke verfiigt und iiber blitzschnelle Reaktionen koénnen sie ihren
technischen Riickstand wieder ausgleichen. Die Waffen die sie besitzen wurden aus Imperialen
Gegenstiicken ,.erschaffen*. Meist findet sich ein Gegenstiick und ich habe die Waffen dahingehend
modifiziert daB3 sie mehr zu den Essna passen. So stellen z.B. die Teslawaffen nichts anderes als
Melterwaffen dar. Nicht so stark, dafiir mit hoherer Reichweite oder besserer Feuerrate. Auch all die
F anderen Technologien basieren auf schon Bekanntem und stellen nur die Essna-rustikal-Version dar.
Die Hover-Schubdiisen sind primitive Sprungmodule die ein echtes Springen nicht ermdglichen
sondern lediglich die Bewegung beschleunigen. Die Teslafaust ist in jeder Hinsicht eine
abgeschwéchte Version der Energiefaust. Meist nahm ich etwas von der Stiarke der imperialen Waffen
negierte aber andererseits Nachteile um es wieder wett zu machen. Die Essna sollen auf dem
Schlachtfeld eine Armee darstellen die irgendwo zwischen einer Imperialen Armee und einer Space
Marine Armee steht. Nicht so elitdr wie Space Marines doch zugleich in ihrer Physiognomie starker
gebaut als ein schwichlicher Mensch. Vielleicht mogen auf den ersten Blick die Essna als zu stark
gelten doch mufl man bei all ihren Vorteilen auch ihre Nachteile sehen. Es gibt keine Energiewaffen
und keine DS 2 SchuBwaffen. Zwar verfiigen die meisten Essna iiber einen Rettungswurf, aber
andererseits tragen die wenigsten Essna eine Riistung die sie effektiv vor Schaden schiitzt. Sollten
eurer Meinung nach dennoch ein paar Werte korrigiert werden so schreibt mir doch bitte ein eMail an
dark one666@gmx.de . Auch wenn ihr sonstwie Kritik iiber diesen Codex duBlern wollt, etwas zu ihm
beitragen wollt oder sogar eine Essna Armee aufbauen wollt und noch nicht wiflit wie, schickt mir
einfach eine eMail. Ich werde versuchen den Codex noch weiter zu verbessern und auszubauen. Die
hier vorliegende Version ist bereits die zweite. Die Urfassung sollte beim Sphérentor
(www.sphaerentor.de) zu finden sein, unter der Rubrik Fanwork Awards. Bei diesem Wettbewerb
haben die Essna iibrigens den dritten Platz erringen kénnen, was mich natiirlich sehr gefreut hat. Ich
versuche auch weiterhin an den Essna zu arbeiten, vielleicht an noch mehr Bildern oder neuer
Ausriistung oder Einheiten. Vielleicht sogar an einer Bauanleitung fiir Essnamodelle.
Hintergrundgeschichten zum Volk der Essna existierten bereits in der ersten Version des Codex, doch
der Ubersichtlichkeit halber habe ich sie diesmal draussen gelassen. Ich versuche aber die Geschichten
ebenfalls beim Sphérentor hoch zu laden, die ihr dann in der entsprechenden Rubrik finden solltet. Ich
hoffe es hat euch Spafl gemacht den Codex zu lesen und somit méchte ich mich bei euch, den Lesern
dieses Werkes, bedanken. Aber auch dem Sphédrentor gilt mein Dank, denn ohne den Fanwork
Wettbewerb hétte ich mir sicherlich niemals so viel Miihe gegeben ;-)
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