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« BEFORE ASSEMBLING YOUR MINIATURES PLEASE READ THROUGH THE INSTRUCTIONS IN THIS
BOOKLET CAREFULLY. A pair of plastic cutters is required to remove the plastic components in this kit from their
frame. We advise using a mouldline scraping tool to clean up the parts. To assemble your model you will need plastic glue.
AVANT D’ASSEMBLER VOS FIGURINES, VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LES INSTRUCTIONS DE CE
LIVRET. Une pince coupante est requise pour détacher chaque élément de sa grappe. Nous vous recommandons
I'utilisation d'un grattoir pour ébarber les éléments. Pour I'assemblage, vous aurez également besoin de colle plastique.
POR FAVOR, LEE CUIDADOSAMENTE ESTE LIBRETO DE INSTRUCCIONES ANTES DE EMPEZAR A
MONTAR LAS MINIATURAS. Te harén falta unas tenazas para plastico a fin de separar las piezas de la matriz. También
aconsejamos una herramienta para rebabas a fin de limpiar cada pieza. Para montar la miniatura necesitaras pegamento
para plastico.

VOR DEM ZUSAMMENBAU DER MINIATUREN BITTE DIE ANWEISUNGEN IN DIESER ANLEITUNG
AUFMERKSAM DURCHLESEN. Du benétigst einen Kunststoffseitenschneider, um die Kunststoffbauteile aus dem
Gussrahmen herauszutrennen, und Kunststoftkleber, um die Miniatur zusammenzubauen. Auflerdem empfehlen wir, die
Bauteile vorher mit einem Gussgratentferner zu sidubern.

PRIMA DI ASSEMBLARE LE TUE MINIATURE LEGGI ATTENTAMENTE TUTTE LE ISTRUZIONI DI QUESTO
LIBRETTO. Sono necessarie un paio di tronchesine per plastica per staccare i componenti dai loro sprue. Consigliamo di
usare un attrezzo apposito per pulire i componenti. Per assemblare il modello avrai bisogno di colla per plastica.

* EXPLANATION OF SYMBOLS  EXPLICATION OES SYMBOLES « EXPLICACIGN DE SiMBOLOS
* ERLAUTERUNG DER SYMBOLE « LEGENDA DEI SIMBOLI

A;A « Choice of parts « Variant assembly » Repeat process
Y Choix d’éléments « Variante d’assemblage « Répéter I'étape
* Modelos de componentes « Variante de montaje « Repetir pasos

» Auswahl an Teilen « Bauvariante « Vorgang wiederholen
« Scelta di componenti « Assemblaggio alternativo « Ripeti il processo
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« Plasma pistol & power axe

« Pistolet a plasma & hache énergétique
« Pistola de plasma y hacha de energia

« Plasmapistole & Energieaxt

« Pistola plasma e ascia potenziata

« Plasma pistol & chainsword

« Pistolet a plasma & épée trongonneuse
« Pistola de plasma y espada sierra

» Plasmapistole & Kettenschwert

« Pistola plasma e spada a catena

« Plasma pistol & power fist

« Pistolet a plasma & gantelet énergétique
« Pistola de plasma y pufio de combate
« Plasmapistole & Energiefaust

« Pistola plasma e maglio potenziato

\
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@ © INTERGHANGEABLE PARTS  ELEMENTS INTERCHANGEABLES  PARTES INTERGAMBIABLES

o AUSTAUSCHBARE TEILE  COMPONENTI INTERCAMBIABILI
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« CHOOSE THE VARIANT YOU WANT TO BUILD « CHOISISSEZ LA VARIANTE A ASSEMBLER

« ELIGE QUE VERSION QUIERES MONTAR « WAHLE DIE VARIANTE, DIE DU BAUEN MOCHTEST
@ » SCEGLI LA VARIANTE CHE VUOI ASSEMBLARE




*» Meltagun / Boltgun « Fuseur / Bolter « Rifle de fusién / Bélter
» Melter / Bolter « Fucile termico / Fucile requiem

e
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» Missile launcher « Lance-missiles « Lanzamisiles
» Raketenwerfer « Lanciamissili




« Heavy bolter « Bolter lourd « Bélter pesado
« Schwerer Bolter « Requiem pesante
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+ Plasma gun / Boltgun « Fusil 4 plasma / Bolter « Rifle de plasma / Bélter

J « Plasmawerfer / Bolter « Fucile plasma / Fucile requiem ,‘ @
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These essential rules will get your new unit on the battlefield - for the full rules for this unit,

ENGLISH see the codex relevant to your army.
CHAOS SPACE MARINES
B " W w7y oy 4oy
Chaos Space Marine 6" 3+ 3+ 4 4 1 1 7 3+
Aspiring Champion A . Al SR R 2 8 3+

This unit contains 1 Aspiring Champion and 4 Chaos Space Marines. It can include up to 5 additional Chaos Space
Marines (Power Rating +4), up to 10 additional Chaos Space Marines (Power Rating +7) or up to 15 additional Chaos
Space Marines (Power Rating +10). Each model is armed with a boltgun, bolt pistol, frag grenades and krak grenades.

 WEAPONS ~ RANGE  TVPE 5 AP 0 ABWLTES :
Bolt pistol 12" Pistol 1 B 0 1
Boltgun 24" Rapid fire 1 1 0 1 -
Plasma pistol When attacking with this weapon, choose one of the profiles below.
- Standard 12" Pistol 1 7 -3 I
- Supercharge 12" Pistol 1 8 -3 2 On a hit roll of 1, the bearer is slain.
s e e me gy e
Frag grenade 6" Grenade D6 3 0 1
Krak grenade 6" Grenade 1 6 -1 DY e i

WARGEAR OPTIONS  « ‘The Aspiring Champion may replace his bolt pistol and boltgun with items from the Champion
Equipment list.
« Any Chaos Space Marine may replace his boltgun with a chainsword.
« One Chaos Space Marine may replace his bolt pistol with a plasma pistol, or replace his boltgun
with one item from the Special Weapons or Heavy Weapons list. ‘
« If the unit numbers ten or more models, an additional Chaos Space Marine may replace his
boltgun with one item from the Special Weapons or Heavy Weapons list.

« One model may take a Chaos Icon.

ABILITIES Death to the False Emperor

FAGTION KEYWDRDS CuAOS, <MARK OF CHAOS>, HERETIC ASTARTES, <LEGION>

k. KEYWDRDS INFANTRY, CHAOS SPACE MARINES

o PN R

SPECIAL WEAPONS
CWEAPON 0 RAMBE TYPE 5 AP D ABLMES

Flamer 8" Assault D6 4 0 1 This weapon automatically hits its target.

If the target is within half range of this weapon, roll
Meltagun 12° Assault 1 8 -4 D6 two dice when inflicting damage with it and discard
the lowest result.

Plasma gun When attacking with this weapon, choose one of the profiles below.
- Standard 24" Rapid Fire 1 7 -3 1
HEAVY WEAPONS

" WEAPON TURANGE  TYPE S T —TTTT
Autocannon 48" Heavy 2 7 -1 2
Heavy bolter 36" Heavy 3 5 -1 1 -
Lascannon 48" Heavy 1 9 -3 D6
Missile launcher ~ When attacking with this weapon, choose one of the profiles below.
- Frag missile 48" Heavy D6 4 0 1
- Krak missile 48" Heavy 1 8 2 D6 - .
Reaper chaincannon 24" Heavy 8 =5 -1 1

PR EREAT $OT SRR TS




ENGLISH

Bolt pistol

Chainaxe

Chainsword

Lightning claw

Plasma pistol
- Standard
- Supercharge

Power axe
Power fist

Power maul
Power sword
Boltgun

Combi-bolter
Combi-flamer

- Boltgun

- Flamer
Combi-melta

- Boltgun
- Meltagun

Combi-plasma

- Boltgun

- Plasma gun

Combi-bolter

Combi-flamer

- Boltgun

- Flamer
Combi-melta

- Boltgun

- Meltagun

Combi-plasma

- Boltgun

- Plasma gun

 COMBI-WEAPONS

These essential rules will get your new unit on the battlefield - for the full rules for this unit,
see the codex relevant to your army.

5 | A

12" Pistol 1

Melee  Melee 1 -1 1 -
Mide | ‘Misles AR I Each time lhc‘bcarcr fights, it can make 1 additional
attack with this weapon.
You can re-roll failed wound rolls for this weapon.
Kalie « Males Dais £ 23 1 If a model is armed with two lightning claws, each

time it fights it can make 1 additional attack with
them.

When attacking with this weapon, choose one of the profiles below.

12" Pistol 1 7 -3 |
12" Pistol 1 8 -3 2 On a hit roll of 1, the bearer is slain.
Melee  Melee 1 -2 1 -
Melos | Mol Q 3 D3 }\;}:(c)‘::l:atllzzc:iilnil\{ith this weapon, you must subtract
Melee  Melee 2 -1 1 -
Melee  Melee User -3 1
24" Rapid Fire 1 4 0 1 -
24" Rapid Fire 2 4 0 1

When attacking with this weapon, choose one or both of the profiles below. If you choose both, subtract
1 from all hit rolls made for this weapon.

24" Rapid Fire 1 4 0 1
8" Assault D6 1 0 1

When attacking with this weapon, choose one or both of the profiles below. If you choose both, subtract
1 from all hit rolls made for this weapon.

24" Rapid Fire 1 4 0 1

This weapon automatically hits its target.

If the target is within half range of this weapon, roll
two dice when inflicting damage with it and discard
the lowest result.
When attacking with this weapon, choose one or both of the profiles below. If you choose both, subtract
1 from all hit rolls made for this weapon.

24" Rapid Fire 1 4 0 1 -

24"  RapidFirel 7 -3 1

12" Assault 1 8 -4 D6

See plasma gun

L SRR S "
24" Rapid Fire 2 4 0 1
When attacking with this weapon, choose one or both of the profiles below. If you choose both, subtract
1 from all hit rolls made for this weapon.

24" Rapid Fire 1 4 0 1 -

8" Assault D6 il 0 1

.
When attacking with this weapon, choose one or both of the profiles below. If you choose both, subtract
1 from all hit rolls made for this weapon.

24" Rapid Fire 1 4 0 1

This weapon automatically hits its target.

If the target is within half range of this weapon, roll
two dice when inflicting damage with it and discard
the lowest result.
When attacking with this weapon, choose one or both of the profiles below. If you choose both, subtract
1 from all hit rolls made for this weapon.

28" REIBe] o4 B el o5

24" Rapid Fire 1 7 -3 1

12" Assault 1 8 -4 D6

See plasma gun
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Ces régles sommaires vous permettent de jouer votre nouvelle unité. Pour en connaitre les régles

FRANGAIS complétes, référez-vous au codex correspondant a votre armée.
CHAOS SPACE MARINES

Chaos Space Marine 6" 3+ 3+ 4 4 l 1 7 3+

~ Aspiring Champion T S 4 s ) 2 8 3

Cette unité contient 1 Aspiring Champion et 4 Chaos Space M.lrmcs Elle peut inclure jusqu'a 5 Chaos Spdu Marme
additionnels (Rang de Puissance +4), jusqu'a 10 Chaos Space Marines additionnels (Rang de Puissance +7) ou jusqu'a
15 Chaos Space Marines additionnels (Rang de Puissance +10). Chaque figurine est armée d'un bolter, d'un pistolet
bolter, de grenades Frag et de grenades Krak.

CARMES  PORTEE TYPE CF PA 0 APTITUDES =
Pistolet bolter 12" Pistolet 1 4 0 1 -
Bolter 24" Tir Rapide 1 4 0 1 -
Pistolet a plasma Lorsque vous attaquez avec cette arme, choisissez un des profils ci-dessous.
- Standard 12" Pistolet 1 7 -3 1
- Surcharge 12" Pistolet 1 8 -3 2 Sur un jet de touche de 1, le porteur est tue.
Epée trongonneuse ~ Mélée  Meélée utl. 0 1 Cha.quc folequele ptaE combat. i peut
effectuer 1 attaque supplémentaire avec cette arme.
Grenade Frag 6" Grenade D6 3 0 1
Grenade Krak 6" Grenade 1 6 -1 b3 - = ,

OPTIONS D'EQUIPEMENT - L'Aspiring Champion peut remplacer son pistolet bolter et son bolter par des objets
de la liste Equipement de Champion.
« Chaque Chaos Space Marine peut remplacer son bolter par une épée trongonneuse.

« 1 Chaos Space Marine peut remplacer son pistolet bolter par un pistolet a plasma,
ou remplacer son bolter par 1 objet de la liste Armes Spéciales ou Armes Lourdes.

« Sil’unité contient dix figurines ou plus, 1 Chaos Space Marine supplémentaire peut
remplacer son bolter par 1 objet de la liste Armes Spéciales ou Armes Lourdes.

« 1 figurine peut rcce\'oir une Icone du Chaos.

APTITUDES Mort au Faux Empereur
MOTS-GLES DE FAGTION CHA()S, <MARQUE pu CHAOS>, HERETIC ASTARTEG <LEGION>
MOTS-GLES INFANTERIE, CHAOS SPACE MARINES

AN NI 0 N e

ARMES SPECIALES ;

Si la cible est a demi-portée ou moins de la

Fuseur 12" Assaut 1 8 -4 D6  cible, jetez deux dés pour déterminer ses dégats
et défaussez le résultat le plus bas.
Fusil a plasma Lorsque vous attaquez avec cette arme, choisissez un des profils ci-dessous.
- Standard 24" Tir Rapide 1 7 -3 1 -
3 o ! Sur un jet de touche de 1, le porteur est tué une fois
- Surcharge 24 Tir Rapide 1 8 -3 2 ) e
les attaques de son arme résolues.
Lance-flammes 8" Assaut D6 4 0 1 Cette arme touche automatiquement sa cible.

ARMES LOURDES

Autocanon 48" Lourde 2 7

Bolter lourd 36" Lourde 3 5

Canon laser 48" Lourde 1 9

Canon rotatif Reaper 24" Lourde 8 5

Lance-missiles Lorsque vous attaquez avec cette arme, choisissez un des profils ci-dessous.
- Missile Frag 48" Lourde D6 1 0 1 -

- Missile Krak 48" Lourde 1 8 -2 D6




FRANCAIS

Ces régles sommaires vous permettent de jouer votre nouvelle unité. Pour en connaitre les regles
compleétes, référez-vous au codex correspondant a votre armée.

EQUIPEMENT DE CHAMPION

pae

Bolter
Combi-bolter

Combi-fuseur

- Bolter
- Fuseur

Combi-lance-
flammes
- Bolter

- Lance-flammes

Combi-plasma

Tir rapide 1

24" Tir rapide 2 4 0 1 -
Lorsque vous attaquez avec cette arme, choisissez un ou les deux profils ci-dessous.
Si vous choisissez les deux, soustrayez 1 aux jets de touche pour cette arme.,

24" Tir rapide 1 4 0 1 -
Si la cible est a demi-portée ou moins de la
cible, jetez deux dés pour déterminer ses dégits
et défaussez le résultat le plus bas.

Lorsque vous attaquez avec cette arme, choisissez un ou les deux profils ci-dessous.
Si vous choisissez les deux, soustrayez 1 aux jets de touche pour cette arme.

24" Tir rapide 1 4 0 1 -
8" Assaut D6 4 0 1

Lorsque vous attaquez avec cette arme, choisissez un ou les deux profils ci-dessous.
Si vous choisissez les deux, soustrayez 1 aux jets de touche pour cette arme.

12" Assaut 1 8 -4 D6

Cette arme touche automatiquement sa cible.

- Bolter 24" Tir rapide 1 4 0 1 -

- Fusil a plasma 24" Tir rapide 1 7 -3 1 Voir fusil a plasma

Epée énergétique Mélée  Mélée Util. -3 16

14 a12 o _h B combat, il peut effec

Epée trongonneuse  Mélée  Mélée Utl. o0 1 B o % N O, i peat efiecties
1 attaque supplémentaire avec cette arme.

s : Lorsque vous attaquez avec cette arme,

Gantelet énergétique Meélée  Mélée x2 3. D3 q B
soustrayez 1 au jet de touche.
Vous pouvez relancer les jets de blessure ratés pour

At : = , : cette arme. Une figuri ‘e de deux griffes

Griffe Lightning Mélée  Mélée uti. -2 1 SRRy hglfrlne Sihee ds PERER N

i Lightning peut effectuer 1 attaque supplémentaire

avec chaque fois qu'elle combat.

Hache énergétique ~ Mélée  Mélée +1 -2 1 -

Hache tron¢onneuse Mélée  Mélée +1 -1 1 -

Masse énergétique  Mélée  Mélée A 1 -

Pistolet a Plasma  Lorsque vous attaquez avec cette arme, choisissez un des profils ci-dessous.

- Standard 12" Pistolet 1 % -3 1 -

- Surcharge 12" Pistolet 1 8 -3 2 Sur un jet de touche de 1, le porteur est tué.

Pistolet bolter 12" Pistolet 1 4 0 1 -

ARMES ﬂﬂMﬂINE{S_

T

= -J:_IE&- i s i.)é.i“—_l.‘irsz;u i
Tir rapide 2 4 0 1 -
Lorsque vous attaquez avec cette arme, choisissez un ou les deux profils ci-dessous.
Si vous choisissez les deux, soustrayez 1 aux jets de touche pour cette arme.

- Bolter 24" Tir rapide 1 4 0 1 -

Si la cible est & demi-portée ou moins de la s
cible, jetez deux dés pour déterminer ses dégats

et défaussez le résultat le plus bas.

Lorsque vous attaquez avec cette arme, choisissez un ou les deux profils ci-dessous.

Combi-bolter 24"

Combi-fuseur

- fuseur 12" Assaut 1 8 -4 Dé6

Combi-lance-

flammes Si vous choisissez les deux, soustrayez 1 aux jets de touche pour cette arme.
- Bolter 24" Tir rapide 1 1 0 1 -
- Lance-flammes 8" Assaut D6 Bl 0 1 Cette arme touche automatiquement sa cible.

Lorsque vous attaquez avec cette arme, choisissez un ou les deux profils ci-dessous.
Si vous choisissez les deux, soustrayez 1 aux jets de touche pour cette arme.

- Bolter 24" Tir rapide 1 b 0 1 -

- Fusil a plasma 24" Tir rapide 1 7 -3 1 Voir fusil a plasma
Y 4 -Yﬁ ,‘j;‘:} = ~:(‘,. . .

Combi-plasma




Estas reglas esenciales te permitirdn desplegar tu nueva unidad en el campo de batalla.

ESPANOL 3 : . : e
Para conseguir las reglas completas de esta unidad, consulta el codex relativo a tu ejército.
= = = & o z o
R

CHAOS SPACE MARINES

~ NOM ] HA Ll F R H A L
Chaos Space Marine 6" 3+ 3+ 4 1 1 1 7 3+
~ Aspiring Champion 6" 3I+r 3 4 4 1 2:.. 8 3+

Esta unidad consta de 1 Aspiring Champion y 4 Chaos Space Marines. Puede incluir hasta 5 Chaos Space Marines
adicionales (Potencia de unidad +4), hasta 10 Chaos Space Marines adicionales (Potencia de unidad +7) o hasta 15
Chaos Space Marines adicionales (Potencia de unidad +10). Cada miniatura va armada con un bélter, una pistola
boélter, granadas frag y granadas perforantes.

AR ALGANGE  TIPD F P 0 HABILIDADES
Pistola bolter 12" Pistola 1 4 0 1 -
Bolter 24" Fuego rapido 1 4 0 1 B
Pistola de plasma Al atacar con esta arma, elige uno de los perfiles siguientes.
- Normal 12" Pistola 1 7 -3 1 -
- Sobrecarga 12" Pistola 1 8 -3 2 Con un 1 para impactar, el portador es eliminado.
Bspada sierra Com - Combate bt i Cada vez g}{e el p(‘)rta‘dor lucha puede hacer 1
ataque adicional con esta arma.
Granada frag 6" Granada 1D6 3 0 1
Granada perforante 6" Granada 1 6 -1 1D3 :

OPCIONES OE EQUIPD « El Aspiring Champion puede cambiar la pistola bélter y el bélter por objetos de la lista de
Equipo para Campeones.
« Cualquier Chaos Space Marine puede cambiar el bolter por una espada sierra.
« Un Chaos Space Marine puede cambiar la pistola bolter por una pistola de plasma, o cambiar el
bolter por un objeto de la lista de Armas especiales o Armas pesadas.
« Sila unidad consta de diez miniaturas o mas, un Chaos Space Marine adicional puede cambiar
el bélter por un objeto de la lista de Armas especiales o Armas pesadas.

« Una miniatura puede elegir un Icono del Chaos.

HABILIDADES Muerte al falso emperador

GLAVES DE FAGEION CuHAOS, <MARCA DEL CHAOS>, HERETIC ASTARTES, <LEGION>

3 GLAVES INFANTERIA, CHAOS SPACE MARINES

ARMAS ESPEGIALES

i

Esta arma impacta en el blanco automaticamente.

S
—

Lanzallamas 8" Asalto 1D6

Si el blanco estd a la mitad del alcance de esta
Rifle de fusion 12" Asalto 1 8 -4 1D6 arma, o mds cerca, tira 2D6 para infligir dafioy
descarta el mds bajo.

Rifle de plasma Al atacar con esta arma, elige uno de los perfiles siguientes.
- Normal 24" Fuego rapido1 7 -3 1
»
. g ! e = - Con un 1 para impactar, el portador es eliminado
- Sobrecarga 24 Fuego ripido1 8 -3 2

tras resolver todos los disparos de esta arma.
ARMAS PESADAS

Bélter pesado 36" Pesada 3

W

1
2
1D6

1 :
Lanzamisiles Al atacar con esta arma, elige uno de los perfiles siguientes.
- Misil frag 48" Pesada 1D6 4 0 1
1D6

Canon automatico 48" Pesada 2 7

Candn laser 48" Pesada 1 9

-1 -
-1
-3

Cafion rotativo Segador 24" Pesada 8 5 -1

- Misil perforante 48" Pesada 1 8 -2
——a ikl hiaiomd




ESPANOL

*

Pistola bélter
Pistola de plasma
- Normal

- Sobrecarga

Espada de energia

Espada sierra

Garra reldmpago

Hacha de energia
Hacha sierra

Maza de energia
Pufio de combate
Bolter
Combi-bdlter
Combi-lanzallamas

- Bélter

- Lanzallamas
Combi-fusién

- Bélter
- Rifle de fusién

Combi-plasma

- Bolter
- Rifle de plasma

GOMBI-ARMAS

Combi-bélter

Combi-lanzallamas

- Bélter

- Lanzallamas
Combi-fusién

- Bolter
- Rifle de fusion

Combi-plasma

- Boélter
- Rifle de plasma

Estas reglas esenciales te permitiran desplegar tu nueva unidad en el campo de batalla.

Para conseguir las reglas completas de esta unidad, consulta el codex relativo a tu ejército.

12" Pistola 1

Al atacar con esta arma, elige uno de los perfiles siguientes.

12" Pistola 1 7 -3 1 =
12" Pistola 1 8 -3 2 Con un 1 para impactar, el portador es eliminado.
Com.  Combate Port. -3 1
Cob Corabata Port 0 1 Cada vez que el portador lucha puede hacer 1
| ¢ ataque adicional con esta arma.
Puedes repetir las tiradas para herir fallidas con
< = esta arma. Si el portador estd armado con dos
m.  Combate Port. -2 1 %
o Ny e garras relampago, cada vez que lucha puede hacer
1 ataque adicional con ellas.
Com.  Combate +1 -2 1 =
Com.  Combate +1 -1 1
Com.  Combate +2 -1 1 =
Com Conibat o 3 1D3 Al atacar con esta arma, resta 1 a la tirada para
. ’ € X< = J .
impactar.
24" Fuego rdpido1 4 0 1 - )
24" Fuego rapido2 4 0 1 -

Al atacar con esta arma, elige uno, o ambos, de los perfiles siguientes. Si eliges ambos, resta 1 a todas las
tiradas para impactar con esta arma.

24" Fuego rdpido 1 4 0 1 -
8" Asalto 1D6 4 0 1

Al atacar con esta arma, elige uno, 0 ambos, de los perfiles siguientes. Si eliges ambos, resta 1 a todas las
tiradas para impactar con esta arma.

24"

Esta arma impacta en el blanco automaticamente.

Fuego rapido 1 4 0 1

Si el blanco esta a la mitad del alcance de esta
arma, o mas cerca, tira 2D6 para infligir dafo y
descarta el més bajo.

12" Asalto 1 8 -4 1D6

Al atacar con esta arma, elige uno, o ambos, de los perfiles siguientes. Si eliges ambos, resta 1 a todas las
tiradas para impactar con esta arma.

24"
24"

Fuego ripido1 4 0 1 -

Fuego répido1 7 ver rifle de plasma

24"
Al atacar con esta arma, elige uno, o ambos, de los perfiles siguientes. Si eliges ambos, resta 1 a todas las
tiradas para impactar con esta arma.

24" Fuegorapido1 4 0 1 -

8" Asalto 1D6 + 0 1
Al atacar con esta arma, elige uno, 0 ambos, de los perfiles siguientes. Si eliges ambos, resta 1 a todas las
tiradas para impactar con esta arma.

24"

Fuegoripido2 4 0 1 -

Esta arma impacta en el blanco automdticamente. &

Fuegordpido1 4 0 1 -

Si el blanco esta a la mitad del alcance de esta
arma, 0 mds cerca, tira 2D6 para infligir dafo y
descarta el mas bajo.

£2" Asalto 1 8 -4 1D6

Al atacar con esta arma, elige uno, 0 ambos, de los perfiles siguientes. Si eliges ambos, resta 1 a todas las
tiradas para impactar con esta arma.

24"
24"

0 1 =
-3 1

Fuego rdpido1 4

Fuego rapido1 7 ver rifle de plasma

0 Sy
i et
-y 3

U} a9




Mit diesen Regeln kannst du deine neue Einheit gleich in die Schlacht fithren -
die vollstindigen Regeln findest du im Codex fiir deine Armee.

DEUTSCH

SR

S By L N L RS

CHAOS SPACE MARINES

~ NAME e aaeh o BRGNS 0 S e G
Chaos Space Marine 6" 3+ 3+ 4 4 1 1 7 3+
Aspiring Champion 6" 3+ 3+ 4 4 1 2 8 3+

Diese Einheit besteht aus 1 Aspiring Champion und 4 Chaos Space Marines. Sie kann bis zu 5 zusitzliche Chaos Space
Marines (Macht +4), bis zu 10 zusitzliche Chaos Space Marines (Macht +7) oder bis zu 15 zusitzliche Chaos Space
Marines (Macht +10) enthalten. Jedes Modell ist mit Bolter, Boltpistole, Fragmentgranaten und Sprenggranaten bewaffnet.

- WAFFE REICHW.  TVP § DS  SW  FAHIGKEITEN
Boltpistole 12" Pistole 1 4 0 1 -
Bolter 24" Schnellfeuer 1 4 0 1 -
Plasmapistole Wenn du mit dieser Waffe attackierst, wihle eines der folgenden Profile.
- Standard 12" Pistole 1 7 -3 1
- Uberladung 12" Pistole 1 8 3. 2 Bei einem Trefferwurf von 1 wird der Triger getotet.

. - ‘. Jedes Mal, wenn der Triger kimpft, kann er 1 zu-
ettenschwert Nahkampf Nahkampf Trager 0 1 IS e 2

§eCehacuwer s T ger siatzliche Attacke mit dieser Waffe durchfiihren.
Fragmentgranate 6" Granate W6 3 0 1 -

A Sprgngggr_a_nat‘L - 6 3 Grarlgte 1 A R i :
AUSRISTUNGS- « Der Aspiring Champion darf seine Boltpistole und seinen Bolter durch Gegenstande von der
OPTIONEN Liste Ausriistung fiir Champions ersetzen.

+ Jeder Chaos Space Marine darf seinen Bolter durch ein Kettenschwert ersetzen.

« Ein einzelner Chaos Space Marine darf seine Boltpistole durch eine Plasmapistole oder seinen
Bolter durch einen Gegenstand von den Listen Spezialwaffen oder Schwere Waffen ersetzen.

« Wenn die Einheit aus zehn oder mehr Modellen besteht, darf ein zusitzlicher Chaos Space
Marine seinen Bolter durch einen Gegenstand von den Listen Spezialwaffen oder Schwere
Waffen ersetzen.

« Ein einzelnes Modell darf eine Ikone des Chaos erhalten.

FAHIGKEITEN

Tod dem falschen Imperator

FRAKTION CHAOS, <MAL DES CHAOS>, HERETIC ASTARTES, <LEGION>
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Flammenwerfer 8" Sturm Wé 1 0 1 Diese Waffe trifft ihr Ziel automatisch.

Wenn sich das Ziel innerhalb der halben Reichweite dieser
Melter 12" Sturm 1 8 -4 W6 Waffe befindet, wirf zwei Wiirfel, wenn du damit Schaden
verursachst, und lege das niedrigere Ergebnis ab.

Plasmawerfer Wenn du mit dieser Waffe attackierst, wihle eines der folgenden Profile.
- Standard 24"  Schnellfeuer1 7 -3 1
.
e . . ’ 3 Bei einem Trefferwurf von 1 wird der Trager getotet,
- Uberladung 24 Schnellfever1 8 -3 2 T 2 = A

nachdem alle Schiisse dieser Waffe abgehandelt wurden.

_ SCHWERE WAFFEN

Laserkanone 48" Schwer 1 9. +3 W6 -

Maschinenkanone 48"  Schwer2 v A S e s

Raketenwerfer Wenn du mit dieser Waffe attackierst, wihle eines der folgenden Profile.
- Fragmentrakete 48" Schwer W6 4 0 1 -

- Sprengrakete 48" Schwer 1 8 -2 W6 -

Schnitter-Gatlingkanone 24"  Schwer 8 S Sl 1 =

Schwerer Bolter 36" Schwer 3 5 1 1




DEUTSCH
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- Bolter
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- Bolter

- Plasmawerfer
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F;igi.v
Kombi-
Flammenwerfer
- Bolter

- Flammenwerfer

Kombi-Melter

Mit diesen Regeln kannst du deine neue Einheit gleich in die Schlacht fiihren -
die vollstindigen Regeln findest du im Codex fiir deine Armee.

24" SLhmllteuer L 4

12" Pistole 1 4 0

Wiihle eines oder beide der Profile unten, wenn du mit dieser Waffe attackierst. Wenn du beide wihlst,
ziehe 1 von allen Trefferwiirfen fiir diese Waffe ab.

24" Schnellfeuer 1 4 0 1
8" Sturm Wé 4 0 ] Diese Waffe trifft ihr Ziel automatisch.

Wihle eines oder beide der Profile unten, wenn du mit dieser Waffe attackierst. Wenn du beide wihlst,
ziehe 1 von allen Trefferwiirfen fiir diese Watffe ab.

24" Schnellfeuver 1 4 0 1 -

Wenn sich das Ziel innerhalb der halben Reichweite
W6  dieser Waffe befindet, wirf zwei Wiirfel, wenn du damit
Schaden verursachst, und lege das niedrigere Ergebnis ab.

Wihle eines oder beide der Profile unten, wenn du mit dieser Waffe attackierst. Wenn du beide wiihlst,
ziehe 1 von allen Trefferwiirfen fiir diese Waffe ab.

24" Schnellfever 1 4 0 1

24" Schnellfeuer 1 7 -3 1 Siehe Plasmawerfer

24" Schnellfever2 4 0 L oae
Wenn du mit dieser Waffe attackierst, wihle eines der folgenden Profile.

12" Pistole 1 1 -

12" Pistole 1 8 -3 Bei einem Trefferwurf von 1 wird der Triger getotet.
Nahkampf Nahkampf . RN ey 0 L

Wenn du mit dieser Waffe attackierst, musst du 1 von

5 Sturm 1 8 -4

~J
'
o

o

Fetkispl. Skt s e den Trefferwiirfen abziehen.
Du kannst misslungene Verwundungswiirfe fiir
Nahlampl Nahlampl  Triger 2 1 et e e des M, wenn
kimpft, 1 zusitzliche Attacke mit ihnen durchfiihren.
Nahkampf Nahkampf  Triger -3 1 -
Nahkampf Nahkampf +2 -1

Nahkampf

Nahkampf +1 -1 1 -

Jedes Mal, wenn der Triger kampft, kann er
1 zusitzliche Attacke mit dieser Waffe durchfiihren.

Nahkampf Nahkampf Triger 0 1
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Wihle eines oder bexde du Profile unten, wenn du mu dleser Waﬁe attacklcrsl chn du beide wahlst
ziehe 1 von allen Trefferwiirfen fiir diese Waffe ab.

24" Schnellfeuer 1 4 0 1

8" Sturm W6 4 0 1 Diese Waffe trifft ihr Ziel automatisch.
Wihle eines oder beide der Profile unten, wenn du mit dieser Waffe attackierst. Wenn du beide wihlst,
ziehe 1 von allen Trefferwiirfen fiir diese Waffe ab. !

- Bolter 24" Schnellfeuer 1 4 0 1 -
Wenn sich das Ziel innerhalb der halben Reichweite
- Melter 12" Sturm 1 8 -4 W6 dieser Waffe befindet, wirf zwei Wiirfel, wenn du damit
Schaden verursachst, und lege das niedrigere Ergebnis ab.
Kombi- Wihle eines oder beide der Profile unten, wenn du mit dieser Waffe attackierst. Wenn du beide wiihlst,
Plasmawerfer ziehe 1 von allen Trefferwiirfen fiir diese Waffe ab.
- Bolter 24" Schnellfeuer 1 4 0 ]
- Plasmawerfer 24" Schnellfever 1 7 -3 1 Siehe Plasmawerfer
Kombibolter 24" Schnellfeuer 2 4 0 1 =
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ITALIANO Queste regole essenziali ti aiuteranno a portare sul campo di battaglia la tua nuova unita;
s per le regole complete consulta il Codex corrispondente alla tua armata.

CNOWE e am . 7 Ve
Chaos Space Marine 6" 3+ 3+ 4 4 1 1 7 3+
Aspiring Champion 6" 3+ 3+ 4 1 1 2 8 3+

Questa unita include 1 Aspiring Champion e 4 Chaos Space Marines. Puoé comprendere fino a 5 Chaos Space Marines
addizionali (Valore di Potenza +4), fino a 10 Chaos Space Marines addizionali (Valore di Potenza +7) o fino a 15
Chaos Space Marines addizionali (Valore di Potenza +10). Ciascun modello ¢ armato con fucile requiem, pistola
requiem, granate a frammentazione e granate perforanti.

N e fo VP Da ABLTA
Pistola requiem 12" Pistola 1 - S L
Fucile requiem 24" CadenzaRapidal 4 0 1 -
Pistola plasma Quando attacchi con quest’arma scegli uno dei profili in basso
- Standard 12" Pistola 1 7

Con un tiro per colpire paria 1 il portatore

- Sovraccarica 27 Pistola 1 8 -3 2 : 7

viene ucciso.

7 i s Ogni volta che il portatore combatte puo

Spada a catena Mischia Mischia Mod. 0 1 g F 82 P ;

effettuare 1 attacco addizionale con quest'arma.
Granata a frammentazione 6" Granata D6 3 0 1

]
Granata perforante 6" Granata 1 6. =1 D3 -
OPZIONI DI « L'Aspiring Champion puo sostituire la pistola requiem e il fucile requiem con oggetti della
I g F F i} q q g8

EQUIPAGGIAMENTD lista Equipaggiamento dei campioni.

« Qualsiasi Chaos Space Marine puo sostituire il fucile requiem con una spada a catena.
» Un Chaos Space Marine puo sostituire la pistola requiem con una pistola plasma,
o sostituire il fucile requiem con un oggetto delle liste Armi speciali o Armi pesanti.

« Se un’unita include dieci o pit modelli, un Chaos Space Marine addizionale puo sostituire
il fucile requiem con un oggetto delle liste Armi speciali o Armi pesanti.

« Un modello puo prendere un'lcona del Chaos.

ABILITA Morte al Falso Imperatore

KEYWORDS DI FAZIDNE CnAOS, <MARCHI0O DEL CHAOS>, HERETIC ASTARTES, <LEGIONE>

KEYWORDS FANTERIA, CHAOS SPACE MARINES
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ARMI SPECIALI
MM GWUAA W00 s WP O K M
Lanciafiamme 8" Assalto D6 4 0 1 Quest’arma colpisce automaticamente il bersaglio.

Se il bersaglio si trova entro meta della gittata di
Fucile termico 12" Assalto 1 8 -4 D6 questaarma, tira due dadi quando infliggi i danni
con essa e scarta il risultato piu basso.
Fucile plasma Quando attacchi con quest'arma scegli uno dei profili in basso.
- Standard 24"  CadenzaRapidal 7 -3 1 -
Con un tiro per colpire paria 1 il portatore viene
- Sovraccarica 24’ CadenzaRapidal 8 -3 2  ucciso dopo che tutti i colpi di quest'arma sono
stati risolti.

ARMI PESANTI

R GITATA  TIPD W T s
Cannone automatico 48" Pesante 2 gE = Y
Requiem pesante 36" Pesante 3 TR UK PR
Cannone laser 48" Pesante 1 9 -3 D6
Lanciamissili Quando attacchi con quest’arma scegli uno dei profili in basso.
- Missile a frammentazione 48" Pesante D6 ="' g -
- Missile perforante 48" Pesante | 8§ -2 D6 -
Cannone a catena reaper 24" Pesante 8 STepen




ITALIANO

Queste regole essenziali ti aiuteranno a portare sul campo di battaglia la tua nuova unita;
per le regole complete consulta il Codex corr

ispondente alla tua armata.
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Pistola requiem
Ascia a catena

Spada a catena

Artiglio fulmine

Pistola plasma

- Standard

- Sovraccarica
Ascia potenziata
Maglio potenziato

Mazza potenziata
Spada potenziata
Fucile requiem

Combirequiem
Combifiamma

- Fucile requiem

- Lanciafiamme
Combitermico

- Fucile requiem
- Fucile termico

Combiplasma

- Fucile requiem
- Fucile plasma

COMBIARMI

Combirequiem
Combifiamma

- Fucile requiem

- Lanciafiamme
Combitermico

- Fucile requiem
- Fucile termico

Combiplasma

- Fucile requiem

- Fucile plasma

S sekoe g e
12" Pistola 1 4 0 1 -
Mischia  Mischia ) R | 1 -
Mischia Mischia Mod. 0 ) Ogni volta fh.c il portatore coznbatlc puo effettuare 1
attacco addizionale con questarma.
Puoi ripetere i tiri per ferire falliti di questarma.
AT Tt Se un modello & armato con due artigli fulmine,
Mischia Mischia Mod. -2 1 5 8

ogni volta che combatte puo effettuare con essi 1
attacco addizionale.

Quando attacchi con quest’arma scegli uno dei profili in basso.

12" Pistola 1 7 -3 1 -
12" Pistola 1 3 3 5 COI? un tiro per colpire pari a 1 il portatore viene
ucciso.
Mischia Mischia Rt S
Mischia Mischia W +-3 D3 Srl:;a::lruk;tltl.:;lll con questarma devi sottrarre 1 dal
Mischia Mischia Zest 1 -
Mischia Mischia Mod. -3 1 -
24" Cadenza Rapidal 4 0 1 -

24" Cadenza Rapida2 4 0 1 -
Quando attacchi con questarma scegli uno dei profili in basso o entrambi. Se li scegli entrambi sottrai 1
da tutti i tiri per colpire di questarma.

24" Cadenza Rapidal 4 0 P

8" Assalto D6 4 0 1

Quando attacchi con questarma scegli uno dei profili in basso o entrambi. Se li scegli entrambi sottrai 1
da tutti i tiri per colpire di questarma.
24"

Questarma colpisce automaticamente il bersaglio.

Cadenza Rapidal 4 0 1 -
Se il bersaglio si trova entro meta della gittata di
questa arma, tira due dadi quando infliggi i danni
con essa e scarta il risultato pit basso.
Quando attacchi con questarma scegli uno dei profili in basso o entrambi. Se li scegli entrambi sottrai 1
da tutti i tiri per colpire di questarma.

24" Cadenza Rapidal 4 0

CadenzaRapidal 7 -3 1

12" Assalto 1 8 -4 D6

Vedi fucile plasma

24" Cadenza Rapida2 4 0 1 -
Quando attacchi con questarma scegli uno dei profili in basso o entrambi. Se li scegli entrambi sottrai 1
da tutti i tiri per colpire di questarma.

24" Cadenza Rapidal 4 0 e

8" Assalto D6 4 =0 1
Quando attacchi con questarma scegli uno dei profili in basso o entrambi. Se li scegli entrambi sottrai 1
da tutti i tiri per colpire di questarma.

24" Cadenza Rapidal 4 0 I -

Quest’arma colpisce automaticamente il bersaglio.

Se il bersaglio si trova entro meta della gittata di
questa arma, tira due dadi quando infliggi i danni
con essa e scarta il risultato piu basso.

Quando attacchi con questarma scegli uno dei profili in basso o entrambi. Se li scegli entrambi sottrai 1
da tutti i tiri per colpire di questarma.

24" Cadenza Rapida 1 4 0 I ae
24" Cadenza Rapidal 7 -3 1

12" Assalto 1 8 -4 D6

Vedi fucile plasma

PERERETRRTTS

2 RAREE - %3 44 "!?*?’j ,.



