Codex Deathwatch (en cours de rédaction)
Ce supplément non-officiel pour W40K propose des règles simples et équilibrées pour jouer la Deathwatch. 
Il utilise et fait référence au Codex Space Marines et, dans une moindre mesure, au Digicodex Inquisition.
Vous devez avoir l’accord de votre adversaire pour utiliser une armée utilisant les règles de ce Codex.

Détachement Deathwatch 

Tout comme un Détachement Inquisitorial, un détachement Deathwatch est un nouveau type de détachement venant s’ajouter au nombre de détachements accessible à toute armée réglementaire d’une des factions de l’Imperium. La liste des factions concernées se trouve dans l’encadré p.126 du Livre de Règles. Une armée peut ainsi inclure :

Exemple 1 :
1  détachement Principal (codex Astra Militarum)

1+ Détachement Interarmée additionnel (codex Astra Militarum)

1+ Détachement Allié (codex Dark Angels)
1+ détachement Inquisitorial (digicodex Inquisition)
1+ détachement Deathwatch  (codex Deathwatch)
Exemple 2 :
1  détachement Principal (codex Deathwatch)

1+ détachement Interarmée additionnel (codex Deathwatch)

1+ détachement Allié (codex Astra Militarum)

1+ détachement Inquisitorial (digicodex Inquisition)
Comme vous pouvez le constater dans l’exemple 2, un détachement Deathwatch peut être sélectionné comme détachement Principal. 

Organisation d’un détachement Deathwatch :
0-1 QG *1
1-3 Elites *2
*1 : Un détachement Deathwatch sélectionné comme détachement Principal doit comprendre un choix QG qui sera le Seigneur de Guerre de l’armée.  Il dispose de la règle Commandeur Idéal et peut effectuer son jet dans les tables de trait de Seigneur de Guerre suivantes :

-Livres de Règles (p.124-125)

-Digicodex Inquisition : Ordo Xénos (p.132-133)

-Codex Space Marines (p.76) 
*2 : Les Equipes d’Extermination sont opérationnelles. Celles qui sont issues d’un détachement Deathwatch sélectionné comme votre détachement Principal disposent de la règle Objectif Sécurisé.
Formation Deathwatch Kill-Team
Vous pouvez également utiliser cette formation dans vos parties de W40k ou Apocalypse :

Faction : Deathwatch (Imperium).

Composition :

· 1 Capitaine de la Deathwatch
· 1 Archiviste de la Deathwatch

· 3 Equipes d’Extermination de la Deathwatch

Restriction : Chaque Equipe d’Extermination doit avoir son Sergent promu en un type d’officier (Champion, Apothicaire et Techmarine) différent de celui des autres.
Règles spéciales :
Bouclier Noir : ce titre honorifique confère la règle spéciale Haine (à son bénéficiaire uniquement).
Chapitre d’origine : Chaque membre de la Deathwatch a été détaché d’un des nombreux Chapitre Space Marines. Chaque figurine d’une Kill-Team doit choisir un Chapitre d’origine (à noter sur la liste d’armée), qui soit différent de celui des autres membres de sa Kill-Team, parmi la liste suivante :
	Chapitre d’origine
	Compétences de              Chapitre
	Pouvoirs psychique

de Chapitre

	Black Templar
	Course
	N/A

	Blood Angels
	Charge Féroce
	Blood Boil

	Blood Ravens
	Infiltration
	Veil of Time

	Dark Angels
	Sans Peur
	Force Barrier

	Imperial Fists
	Obstiné
	Force Dome

	Iron Hands
	Chasseur de Char
	Machine Curse

	Raven Guard
	Discrétion
	Fear of the Darkness

	Space Wolves
	Contre-Attaque
	Murderous Hurricane

	Ultramarines
	Tactiques de Chapitre
	Might of the Ancients

	White Scars
	Mouvement à couvert
	The Gate of Infinity


Compétence de Chapitre : Au début de chaque tour du joueur de la Deathwatch, chaque Kill-Team (ou chaque escouade de combat) doit choisir une Compétence de Chapitre parmi celles rendues disponibles par la présence d’un membre de ce Chapitre au sein de cette Kill-Team (ou de cette escouade de combat). L’unité entière (ou la demie escouade) bénéficie

Chaque membre de la Kill-Team (ou de la demie escouade) bénéficie alors de la règle spéciale associée à cette compétence jusqu’à la fin du prochain tour de joueur. 

La même compétence de Chapitre peut être choisie plusieurs tours de suite, du moment qu’elle est toujours disponible.

Ennemi Juré : Chaque Kill-Team de la Deathwatch, possède la règle Ennemi Juré (contre une seule race à choisir, avant le déploiement, dans la liste ci-dessous) :

- Dark Eldars

- Eldars

- Nécrons

- Orks

- Tau

- Tyranides

Plusieurs Kill-Team peuvent avoir le même ennemi juré.

Pluie d’Acier : au début de son tour, le joueur de la Deathwatch peut décider avant d’effectuer ses jets de Réserves, que ces derniers soient résolus contre un seuil de réussite, défini comme si c’était le prochain tour de jeu. Ses réserves arriveront ainsi sur 4+ au Tour 1, sur 3+ au Tour 2, et automatiquement au Tour 3.
Liste d’armée :

QG

Watch Commander
voir l’entrée du Maître de Chapitre p.163 du Codex Space Marines.
Capitaine de la Deathwatch
voir l’entrée du Capitaine p.164 du Codex Space Marines.
Archiviste de la Deathwatch
Voir l’entrée de l’Archiviste p.165 du Codex Space Marines.

Chapelain de la Deathwatch

voir l’entrée du Chapelain p.165 du Codex Space Marines.
Maître de l’Arsenal de la Deathwatch
voir l’entrée du Maître de l’Arsenal p.166 du Codex Space Marines.
Les QG de la Deathwatch ont accès à de nombreuses options. 

Ils ont accès aux listes d’équipements tel que décrit dans leur entrée respective du codex SM. 

S’ils ont accès aux reliques SM, ils ont également accès aux reliques Deathwatch (page suivante). 

Enfin, ils ont les options supplémentaires suivantes :

-être promu Bouclier Noir ………………….. +20pts

-munitions spéciales ………………….. +5pts
-jusqu’à 3 servo-crânes ………………….. +3pts / servo-crâne
ELITES

Equipe d’Extermination de la Deathwatch

voir l’entrée des Vétérans d’appuis p.170 du Codex Space Marines.

Ajouter les 3 types de land raider (p.177 du Codex Space Marines) à la liste des transports assignés.
Remplacer l’option Bolter lourd par Bolter lourd à suspension ………………….. Gratuit
Le Sergent et les Vétérans ont accès à liste des équipements spéciaux p.159 du Codex Space Marines.
Ajouter les options suivantes : 

Un seul Vétéran (y compris le Sergent) peut être promu Bouclier Noir ………………….. +10pts
Un seul Vétéran (y compris le Sergent) peut être promu Apothicaire ………………….. +30pts

Il reçoit un narthecium en plus de son équipement. Son type d’unité devient Infanterie (Personnage) s’il ne l’avait pas déjà du fait d’être Sergent.

Un seul Vétéran (y compris le Sergent) peut être promu Techmarine ………………….. +30pts

Voir p.166 du Codex Space Marines pour son profil, ses règles spéciales, ses armes, son équipement, ses options d’équipement. Ajoutez simplement les munitions spéciales à la liste de ses équipements.
Le Sergent peut être promu Champion de la Deathwatch ……………………. +30pts
Il reçoit une armure d’artificier, un bouclier de combat et une épée énergétique de Maître en remplacement de son bolter. Son profil est ainsi modifié : CC6 et Cd 10.
Equipe d’Infiltration de la Deathwatch

voir l’entrée des Scouts p.170 du Codex Space Marines.


+1 en CC et en CT

Unité opérationnelle avec Objectif Sécurisé.
L’unité peut sélectionner un Land Speeder Storm comme transport assigné (elle bénéficie alors de la règle spéciale Scout). Si cette option n’est pas choisie, l’unité possède la règle spéciale Infiltration.
Les Land Speeder Storm de la Deathwatch ont une CT4 et valent 65pts

Ajouter les options suivantes : 

Chaque Infiltrateur peut remplacer son bolter par un fusil de sniper ………….. gratuit
Chaque Infiltrateur peut remplacer son bolter par un bolter avec viseur M.40 ………….. +1pt

Un Infiltrateur peut porter une balise de guidance en plus de son équipement ………….. +10pt

TRANSPORTS

Rhino, Razorback, Drop Pod, Land Speeder Storm, Land Raider*, LR Crusader*, LR Redeemer*
voir p.169 et 177 du Codex Space Marines pour les profils et les coûts

*Ajouter l’option : peut avoir des munitions psy………………….. +5pts
Arsenal de la Deathwatch :

Armes et équipements :
Bolter Deathwatch (avec viseur M.40 ) : Portée 24" F4 PA5 Lourde 2, Pilonnage
Bolter lourd à suspension : Portée 36" F5 PA4 Salvo 2/4

Munitions spéciales : voir p.125 du Codex Space Marines

Servo-crânes : voir p.146 du Digicodex Inquisition
Balise de Guidage : Pas de déviation si un Module d’Atterrissage de l’Astartes effectue une Frappe en Profondeur à 6" ou moins de la balise de guidage. Sauf la déviation du Système de Guidage à Inertie Mobile qui doit toujours être effectuée si nécessaire. 
Améliorations de Véhicule :

Munitions Psy : voir p.144 du Digicodex Inquisition

Bannières de Chapitres - 45pts

Cette amélioration ne peut être prise que par un Land Raider (de n’importe quel type) sélectionné comme Transport Assigné pour une équipe d’extermination.

Toutes les unités des différentes factions de l’Imperium (voir l’encadré p.126 du Livre de Règles) à 12ps d’un Land Raider arborant des bannières de Chapitres sont Sans Peur et ont +1 Attaque (bonus non cumulable avec une ou plusieurs autres bannières de Chapitre issues d’un autre codex).
Bouclier Relique de Terra - 100pts

Cette amélioration ne peut être prise qu’une seule fois par armée, pour un Land Raider de n’importe quel type, sélectionné comme Transport Assigné pour une équipe d’extermination.

Toute figurine (amie ou ennemie) à 12ps ou moins de la coque du Land Raider est dans la zone sous le bouclier qui lui accorde une sauvegarde invulnérable de 4+ contre tous tirs venus de l’extérieur de la zone sous bouclier.

Au tir, traiter le bouclier comme un Blindage 12 avec 4pts de coque.

Le bouclier doit être abattu par des dommages superficiels ou importants. En cas de dégât importants, ignorer les effets du tableau des dégâts aux véhicules. A la place, jetez 1D6. Sur un résultat de 6+, 1 point de coque additionnel est perdu, pour un total de 2pts de coque perdus sur ce dégât.

Si le bouclier vient à perdre son dernier point de coque, il est désactivé.

A la fin de chacun de vos tours suivants le tour où il a été désactivé, jetez 1D6. Sur un résultat de 6+ le bouclier s’active de nouveau avec un seul point de coque.
Reliques : un exemplaire maximum de chaque relique par armée 

Amulette de pouvoir - 30pts

Le porteur génère 1 Charge Warp supplémentaire. De plus il peut relancer ses tests psychiques ratés.

Seul un Archiviste de la Deathwatch peut sélectionner cette relique.
Lame antique - 65pts

Cette relique fonctionne comme une amélioration d’arme énergétique qui devient une arme antique. Il faut d’abord acheter l’arme énergétique (épée, griffe, hache, masse, gantelet, marteau tonnerre), puis en payant le surcoût de 60pts, cette arme voit son profil ainsi mis à jour :

F+2 PA-1, Arme de spécialiste, Mélée, Annule les sauvegardes invulnérables
Exemples : Pour un capitaine de la Deathwatch,

-une épée antique vaut 80pts et a le profil suivant : F6 PA2 Arme de Spécialiste, etc. 

-un gantelet antique vaut 90pts et a le profil suivant : F10 PA1 Arme de Spécialiste, Encombrant etc.

Notez qu’une arme antique conserve toutes les autres règles spéciales de son profil initial. Exemples : Encombrant pour un gantelet, Shred pour une griffe, Concussive pour un marteau, etc.

Le Pacificateur - 30pts

Il s’agit d’un bolter lourd modifié avec le profil suivant : F6 PA3, Salvo 3/5, Pillonage. 
Seul un Capitaine ou un Watch Commander peut sélectionner cette relique en remplacement d’une de ses armes. Le pacificateur peut également être utilisé au corps à corps avec le profil suivant :

F du porteur PA6, Mélée, Commotion, Encombrant. De plus dans un rayon de 12ps autour du porteur, les unités de la Deathwatch peuvent relancer leurs tests de moral ratés.
POUVOIRS PSY

Basic Powers:

The Avenger – Warp Charge 1

This is a witchfire power with the following profile:

Range Strength AP Type

Template 5 3 Assault 1

Fury of the Ancients – Warp Charge 1

This is a beam power that is drawn from the librarian’s base to any one point on any table edge. Every unit in its path suffers D3 Strength 5, AP – hits and must take a Pinning test. If the attack would hit a friendly unit or a unit locked in close combat, it will stop before it hits them and the attack will have no further effect along its course.

Might of Heroes – Warp Charge 1

This is a blessing and is used at the start of either player’s Assault phase. If successful, the Librarian (or any one other model in the same unit as the Librarian) gains +D3 attacks in that Assault phase.

Smite – Warp Charge 1

This is a witchfire power and has the following profile:

Range Strength AP Type

12” 4 2 Assault 4

Quickening – Warp Charge 1

This is a blessing and is used at the start of the Librarian’s Assault phase. If successful, the Librarian has the fleet special rule and Initiative 10 for the duration of the assault phase.

Vortex of Doom – Warp Charge 1

This is a witchfire power with the following profile:

Range Strength AP Type

12” 10 1 Heavy 1, Blast

If when using this power the Librarian fails his Psychic test, place the Vortex of Doom blast marker on the Librarian – in this case the template will not scatter.

Chapter Specific Powers:

Blood Boil – Warp Charge 1 – Blood Angels only

This is a focused witchfire power that automatically hits an enemy unit within 12”. One selected model in that unit suffers a wound with no armor saves allowed.

Fear of the Darkness – Warp Charge 1 – Raven Guard only

This is a witchfire power that hits automatically an enemy unit within 24”. That unit must immediately take a Morale test with a -2 penalty to their Leadership. All normal modifiers and/or exceptions apply (e.g. units that never fall back are immune to this power).

Force Barrier – Warp Charge 1 – Dark Angels only

This power gives the Librarian a special form of Invulnerable save that is taken by passing a psychic test rather than

making a normal Invulnerable save roll. Whenever the Libararian suffers a wound, he may either take a save as normal, or he may use the force barrier power instead (once per turn of course). If the Librarian chooses to use the power, takes a psychic test and passes it, then the wound is saved (just as if he had made an Invulnerable save.) If the test is failed then the Librarian is wounded as if he had failed an Invulnerable save. Attacks that ignore

Invulnerable saves cannot be stopped by a Force Barrier.

Force Dome – Warp Charge 1 – Imperial Fists only

This is a blessing and is used at the start of the Librarian’s Movement phase. The Librarian and any unit he is with receive a 5+ invulnerable save until the end of the following player turn.

The Gate of Infinity – Warp Charge 1 – White Scars only

This power is used at the beginning of the Librarian’s Movement phase. The Librarian, and any unit he is with, is removed from the tabletop and immediately placed back together anywhere within 24” using the deep strike rules. If the Librarian travels alone, there is no risk, but if he takes a unit with him, there is a chance something will go wrong. If the deep strike attempt scatters and doubles are rolled, one member of the unit, chosen by the controlling player, is claimed by the Warp and removed as a casualty (the survivors scatter normally).

Machine Curse – Warp Charge 1 – Iron Hands only

This is a witchfire power with a range of 24” that only affects vehicles. If the Machine Curse hits, the target vehicle automatically suffers a single glancing hit.

Might of the Ancients – Warp Charge 1 – Ultramarines only

This is a blessing that is used at the start of the Librarian’s Assault phase. If successful, the Librarian has Strength 6 and rolls 2D6 for armor penetration for the remainder of that Assault phase.

Murderous Hurricane – Warp Charge 1 – Space Wolves only

This is a witchfire power with a range of 18”. The target unit takes 3D6 Strength 3 hits with AP–. Place a markernext to the affected unit – next turn that unit treats all terrain, even clear terrain, as both difficult and dangerous.

Veil of Time – Warp Charge 1 – Blood Ravens only

This is a blessing that is used at the start of the Librarian’s Movement phase. Until the end of the player turn, the Libararian can choose to re-roll any rolls to hit, to wound rolls, Armor saves, Invulnerable saves, Leadership tests or Morale tests. Note that the re-rolled result must be accepted – no re-rolling the re-rolls!
