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A propos
Ceci est une adaptation en Français du pack de conversion
de donjons & Dragons 5em édition pour l’univers
de warhammer 40k proposé initialement en 2020 par
Klefgun/unofficialmarshall, disponible sur google-drive

De ce fait, ce contenu est totalement **non-officiel**
et n’est en aucun cas approuvé par Games Workshop
Limited. Adeptus Astartes, Blood Angels, Bloodquest,
Cadian, Catachan, les emblèmes du Chaos, Cityfight,
le logo du Chaos, Citadel, emblème Citadel, Codex,
Daemonhunters, Dark Angels, Dark Eldar, ’Eavy Metal,
Eldar, emblèmes Eldar, Œil de la Terreur, Fire Warrior,
Forge World, Games Workshop, logo Games Workshop,
Genestealer, Golden Demon, Gorkamorka, Great Unclean
One, Inquisiteur, logo de l’Inquisiteur, emblème de
l’Inquisiteur, Inquisiteur : Conspirations, Keeper of
Secrets, Khorne, Kroot, Lord of Change, Necron, Nurgle,
Ork, emblèmes de crânes orques, Sisters of Battle,
Slaanesh, Space Hulk, Space Marine, chapitres de Space
Marines, logos des chapitres de Space Marines, Tau, les
désignations de castes Tau, Tyranid, Tyrannid, Tzeentch,
Ultramarines, Warhammer, le logo Warhammer 40k,
White Dwarf, le logo White Dwarf, ainsi que toutes
les marques, noms, races, insignes de race, personnages,
véhicules, lieux, unités, illustrations et images associés à
l’univers Warhammer 40 000 sont soit ®, TM et/ou ©
Copyright Games Workshop Ltd 2000-2012, enregistrés de
manière variable au Royaume-Uni et dans d’autres pays
à travers le monde. Utilisés sans autorisation. Aucune
contestation de leur statut n’est visée. Tous droits réservés
à leurs propriétaires respectifs.

Sauf mention contraire, les images présentent
dans ce document proviennent du site
warhammer40k.fandom.com.

Ce livre correspond à la version PDF du wiki disponible
sur github

https://drive.google.com/drive/folders/1AT8ULp7qcFHrVLDQB4iKrGdvRcQSodNA
https://warhammer40k.fandom.com
https://drdam.github.io/dnd2w40k/
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Chapitre 2 — Équipement Avancé
Armes à bolts (armes rares)

Arme (toute arme à distance infligeant des dégâts
cinétiques), rare

Les créatures qui subissent des dégâts de cette arme
subissent également 1d6 dégâts de feu supplémentaires.
Ces dégâts de feu peuvent être infligés à deux
créatures supplémentaires situées à 1,50 m de la cible
initialement touchée, les munitions bolts explosant à
l’impact.

Chaque arme bolter peut être équipée de différentes
modifications. À la fin d’un repos court ou d’un repos
long, vous pouvez remplacer l’une des propriétés de votre
arme par une autre propriété de la même catégorie.

Choisissez une propriété offensive et une propriété
utilitaire parmi les options ci-dessous :

Propriétés offensives :

• Rayon d’explosion. Les dégâts supplémentaires
de cette arme peuvent être répartis entre trois
créatures situées à 3 m de la cible initialement
touchée.

• Hautement explosif. Les dégâts supplémentaires
affectent toutes les créatures situées à 1,50 m de
la cible touchée.

• Perforant. Les dégâts supplémentaires passent de
1d6 à 2d6.

• Modèle fiable. Cette arme bénéficie d’un bonus de
+1 aux jets d’attaque et aux jets de dégâts.

Propriétés utilitaire :

• Tireur d’élite. Les portées normale et maximale de
cette arme sont doublées.

• Munitions Psy. Les dégâts supplémentaires
deviennent des dégâts psychiques au lieu de dégâts
de feu. Une créature blessée par cette arme perd
également 1d4 points de Psyker, si elle en possède.

• Munitions purifiées. Les dégâts supplémentaires
deviennent des dégâts radiants au lieu de dégâts de
feu. Les Démons blessés par cette arme émettent une
faible lumière dans un rayon de 1,50 m et ne peuvent
pas bénéficier de l’état Invisible pendant 1 minute.

• Munitions Tempête. Les dégâts supplémentaires
deviennent des dégâts de foudre au lieu de dégâts de
feu. Une créature blessée perd également 1d4 points
de Technologie, si elle en possède. Ces dégâts de
foudre ignorent les résistances aux dégâts de cette
arme dont pourraient bénéficier les Constructs ou
les créatures fusionnées à la technologie
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Credits
Contenu

Un grand merci à Klefgun pour la création de ce kit
de conversion et le travail gigantesque que cela a du
représenter pour obtenir quelque chose de cohérent.

Manuel du joueur
• Le Chapitre 12 - Combat est en grande partie une copie

de la traduction effectué par Xirui et Jyah pour le
site www.aidedd.org

• Le Chapitre 16 - Les états est en grande partie
une copie de la traduction effectué pour le site
www.aidedd.org

Images :

par ordre d’apparition

• Sauf mention contraire les images de ces ouvrages
proviennent du site warhammer40k.fandom.com

• Casey Landreth pour Un SpaceMarine corrompu
par Nurgle

• Adeptus Celeng pour Blood Angel de la Compagnie
de la Mort
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