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UN CQI IBAT
POUR L AIE DE
L HUmMANITE

ienvenue dans le monde de DArRK HERESY, un jeu de role

plein de dangers, de mysteéres et de violence, situé dans le

lointain futur de ruines et de corruption de Warhammer
40,000. Vous étes sur le point de vous embarquer dans de périlleuses
aventures, en plein coeur des ténebres du 41¢ millénaire. Vous vous
trouvez en premiere ligne d’'une immense guerre secréte. En tant
qu’acolyte de la puissante Inquisition, votre mission sera d’éliminer
tout ce qui peut menacer 'Imperium de I'Humanité. Vous devrez
vous impliquer dans de mortels affrontements contre des hérétiques,
des xenos et des sorciers. Vous serez confronté a la possession démo-
niaque et vous devrez lutter pour votre survie dans un inextricable
réseau de conspirations et de traitrises. Toutefois, la plus grande de
toutes les menaces viendra peut-étre de vos propres fréres, car 'ame
humaine est un terreau si fertile pour la corruption. Votre devoir
sera d’étre le berger de I'humanité, de la détourner des si nombreux
chemins qui peuvent I'entrainer vers la damnation, sous la menace
d’un bolter fumant s’il le faut.

Ne vous dérobez pas a votre noble vocation, aussi dure qu’elle
puisse étre. En ces temps désespérés, les mesures doivent ['étre
également et voici que s'ouvrent les plus noires années qu’ait jamais
connues 'humanité. L'Imperium est assiégé de toutes parts, tant a
lintérieur qu’a I'extérieur. C'est a vous de relever le défi et de faire
la différence.

QU’EST-CE QU'UN
JEU DE ROLE?

A cet instant précis, vous vous demandez peut-&tre comment fonc-
tionne un jeu de r6le et de quoi vous pourriez avoir besoin pour
vous lancer dans l'action. Excellent! Une saine curiosité est la marque
des meilleurs acolytes (évidemment, le fait de survivre a ce que votre
curiosité vous a permis de découvrir en est une autre). Eh bien, soyez
assuré que le jeu de r6le est non seulement une activité amusante et
excitante mais qu’il est également tres facile d’apprendre a jouer. Dans
ce livre, vous trouverez toutes les regles et les informations dont vous
avez besoin pour démarrer; vous avez donc déja fait la moitié du
chemin. Naturellement, si vous &tes simplement en train de compulser
ce volume dans votre boutique de jeu ou votre librairie favorite, vous
devriez I'acheter sur-le-champ. Pour commencer, cela témoignera de
votre bon goiit et, en plus de cela, vous pourrez faire entrer tous vos
amis dans un monde nouveau, ludique et passionnant.

Vous avez peut-étre déja eu I'occasion de jouer a des jeux de
role sur votre ordinateur ou votre console de jeu, peut-&tre méme
a Warhammer, le Jeu de Role, le cousin de celui-ci. Si ce n’est pas le
cas, sachez tout d’abord qu’un jeu de rle vous permet, a vous et a
vos amis, d’endosser le rdle des héros autour desquels s’articule une
histoire dramatique. C’est a vous de décider comment vos héros,
ou personnages joueurs (PJ), agiront dans cette histoire. Depuis
les paroles qu’ils prononcent jusqu’a leur maniere de combattre en
passant par leur apparence, c’est a vous et a vos amis de prendre leur
destin en main.
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Dans sa description, ce concept peut paraitre assez décousu.
Comment ['histoire va-t-elle se raconter? Comment déciderez-vous
de ce qui va se passer? Que faire en cas de désaccord entre vous et
vos amis ? C'est 12 la fonction de ce livre. DARK HERESY vous fournit
les regles du jeu et vous décrit I'univers ténébreux et gothique du
41¢ millénaire. Vous y apprendrez comment créer votre personnage,
anéantir les xenos, découvrir les plus hérétiques des secrets et bien
d’autres choses encore.

Cependant, avant de commencer, vous avez une importante déci-
sion a prendre avec les membres de votre groupe d’amis: vous devez
désigner un meneur de jeu (MJ). Il sera l'arbitre et le conteur prin-
cipal, celui qui sera chargé de conduire le jeu. Le MJ ne joue pas de
la méme fagon que les membres du groupe. Au lieu d’incarner un
héros, il ou elle est 1a pour raconter I'histoire, présenter les situations,
décrire les merveilles et les périls de la galaxie, jouer les autres prota-
gonistes impliqués dans I'histoire et c’est lui qui a le dernier mot sur
I'application des regles. Le meneur de jeu est peut-étre le membre
le plus important du groupe, vous devez donc le choisir judicieuse-
ment. Il doit étre équitable, savoir s'exprimer avec verve et avoir de
I'imagination. Il n’est pas inutile d’avoir également le sens du détail.

QUE FAUT-IL POUR JOUER
A DARK HERESY?

Quand vous serez prét a vous lancer dans votre premiere
partie, voici ce dont vous aurez besoin:

* Ce livre de regles

» Trois personnes (au moins) prétes a jouer

* Un endroit tranquille pour jouer (autour d’une table, c’est
I'idéal)

* Trois ou quatre heures libres

* Quelques dés a dix faces (au moins deux par joueur)

* Du papier

* Des crayons a papier et des gommes

* Des friandises a grignoter, des boissons, etc.

Vous pourrez trouver des dés a dix faces dans une boutique
spécialisée. Si vous avez acces a un photocopieur, vous
voudrez peut-étre photocopier les fiches de personnage qui
se trouvent a la fin de ce livre a l'intention de chacun des
membres de votre groupe, mais ce n’est pas indispensable,
vous pouvez également télécharger gratuitement des fiches de
personnages imprimables sur notre site: www.dark-heresy.ft.
Vous pouvez aussi acquérir le Dossier Inquisitorial, un livret
de 24 pages entierement dédié a votre personnage.

Afin d’aider les joueurs a visualiser I'action, vous pouvez
également utiliser des figurines adaptées afin de représenter
vos personnages et leurs ennemis lors des combats. Les figu-
rines Citadel de la gamme Warhammer 40,000 de Games
Workshop sont idéales pour cela.

Visitez http://fr.games-workshop.com pour plus de détails
et pour connaitre I'adresse des détaillants les plus proches.

Si vous &tes le MJ, vous devez bien connaitre les régles expli-
quées dans ce livre. Vous en apprendrez plus sur votre réle dans
le Chapitre VIII: Le meneur de jeu et vous pouvez d’ailleurs
commencer votre lecture par Ia si vous le désirez. Si vous avez déja
joué a Warhammer, le Jeu de Role, vous retrouverez beaucoup d’élé-
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ments familiers dans DARK HERESY, mais sachez qu'il existe quel-
ques différences importantes entre les regles de ces deux jeux.

Si vous étes I'un des joueurs, continuez a lire. Le chapitre suivant
vous guidera a travers les étapes qui vous permettront de créer votre
alter ego du 41¢ millénaire. Il vous faudra a peine une demi-heure
pour &tre prét a jouer, mais si vous désirez en savoir un peu plus sur
'univers de DARK HERESY, lisez le Chapitre IX: La vie de I'Impe-
rium et le Chapitre X: L’Inquisition.

Si vous vous interrogez encore sur ce que c’est que le jeu de rdle,
ne manquez pas de lire notre exemple: Déroulement d’une partie,

en page 10, qui vous donnera une idée assez claire de ce a quoi peut
ressembler une partie.

QU’Y A-T-IL
DANS CE LIVRE?

DaRk HERESY est divisé en treize chapitres. En voici le contenu:

\_

INTRODUCTION

Vous étes en train de la lire. Elle présente une vue d’ensemble de
Dark HERESY et du jeu de r6le en général.

CHAPITRE I: CREATION DE PERSONNAGE
Il vous guidera a travers les différentes étapes de la création du
personnage que vous interpréterez dans le jeu.

CHAPITRE I1: PLANS DE CARRIERE

Les carrieres sont la pierre angulaire de votre personnage. Elles déter-
minent ce que vous étiez avant de devenir un acolyte et définissent
votre role au sein de votre groupe d’aventuriers. Dans ce chapitre,
vous trouverez une description détaillée de tous les plans de carriere
et toutes les explications sur la maniere d’améliorer et de développer
votre personnage dans le jeu.

CuArrTRE I11: COMPETENCES

De l'Interrogatoire a la Technomaitrise, chaque personnage peut
utiliser un certain nombre de compétences acquises au cours de son
existence. C'est ici que vous trouverez leur description.
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CHAPITRE IV: TALENTS

Qu'il s'agisse de Biceps saillants ou d’une Foi inébranlable, chaque
personnage possede des aptitudes particulieres qui le rendent unique.
Ce chapitre décrit tous ces talents en détail.

CHAPITRE V: ARSENAL

Vous y trouverez la description d’un certain nombre d’outils, d’équi-
pements, d’armes et d’armures que votre acolyte pourrait utiliser ou
découvrir au fil de ses aventures.

CHAPITRE VI: POUVOIRS PSYCHIQUES
Depuis la capacité de projeter des projectiles de flammes pyrokinéti-
ques a celle de contraindre autrui a obéir 2 un commandement télé-
pathique, les pouvoirs psychiques accordés par 'Empereur a quel-
ques élus sont aussi rares que dangereux. Ce chapitre vous explique
comment ils fonctionnent et ce qui se passe en cas d’échec.

CuAPITRE VII: REGLES DU JEU

Dans DArRk HERESY, vous devrez vous défendre face a3 de nombreux
hérétiques ennemis. Ce chapitre vous explique comment y parvenir.
Vous y trouverez également des indications sur la maniere d’effectuer
des tests de compétence, d’utiliser vos points de Destin et d’accom-
plir toutes sortes d’actions liées aux régles du jeu.

Cuarrtre VIII: LE MENEUR DE JEU

Dans tout jeu de role, le MJ occupe une fonction bien particuliére;
ce chapitre vous explique comment 'assumer. En plus de conseils sur
la maniere de faire progresser une campagne dans DARK HERESY et
d’étre un bon meneur de jeu, vous y trouverez également des régles
relatives a la corruption et a l'attribution des points d’expérience.

CHAPITRE IX: LA VIE DE L IMPERIUM
Ce chapitre vous offre la description de I'ITmperium du 41°¢ millé-
naire, dans toute sa glorieuse décrépitude ravagée par la guerre.

CHAPITRE X : L'INQUISITION

Dans Dark HERESY, vous incarnerez un acolyte de I'Inquisition.
Vous trouverez ici la présentation de cette mystérieuse organisation
ainsi que toutes sortes d’informations essentielles.

CHAPITRE X1 : LE SECTEUR CALIXIS

Le secteur Calixis est la région de I'espace impérial dans laquelle se
situe I'action de DARK HEREsY. Dans ce chapitre, vous découvrirez
ce secteur dans son ensemble, avec la description détaillée de trois
planétes clés. Le MJ devrait y trouver une foule d’idées et de réfé-
rences pour enrichir ses scénarios.

CHApITRE X11I:

XENOS, HERETIQUES ET ANTAGONISTES

La galaxie fourmille de créatures mortellement dangereuses. Vous
trouverez dans ce chapitre la description, I'histoire et les profils d’'un
certain nombre d’individus et de monstres que les joueurs pourront
rencontrer dans le secteur Calixis.

CuAPITRE X111 : ILLUMINATION

Il s’agit d'un scénario préliminaire con¢u pour permettre aux MJ
d’entrer immédiatement dans le vif du sujet et de donner le coup
d’envoi de leurs campagnes dans Dark HERESY. Attention cepen-
dant: ce chapitre est réservé aux MJ; il vaudrait mieux que les joueurs
ne le lisent pas.

COMPRENDRE LES JETS DE DES

le jeu.

résultat, tandis que celui des « unités » donne le dernier.

obtenu 86.

dix faces, et ainsi de suite.

4 beures.

DARrk HERESY, le jeu de role situé dans 'univers de Warhammer 40,000, contient tout ce dont vous avez besoin pour
jouer, excepté les dés. Les dés a dix faces (d10) sont les seuls indispensables pour jouer a ce jeu. Tous les participants
doivent disposer d’au moins deux d10, de couleurs différentes si possible.

Comme dans n’importe quel jeu de société ou de stratégie, les dés sont destinés a introduire un élément de hasard dans

En avangant dans ce livre, vous découvrirez qu'il existe plusieurs manieres d’utiliser les dés pour obtenir les résultats
demandés. Le plus souvent, il s’agit d’un jet de pourcentage (abrégé en d100). Celui-ci permet d’obtenir un nombre
compris entre 1 et 100. Pour cela, vous aurez besoin d’utiliser deux dés a dix faces. Choisissez celui qui indiquera les
« dizaines », 'autre indiquera les « unités ». Vous trouverez probablement utile d’avoir des dés de couleurs différentes afin
de mieux les distinguer. Lancez les dés et observez le résultat. Le dé des « dizaines » donne le premier chiffre de votre

Exemple : Nathalieeffectueun jet de pourcentage. Son dédes « dizaines » afficheun 8 tandis que celui des « unités » donne 6. Nathaliea donc

Parfois, on vous demandera plutdt de lancer un certain nombre de dés et de faire la somme des résultats. Dans ce cas,
le nombre de dés a lancer est clairement inscrit devant I'abréviation d10. Par exemple, 2d10 indique qu’il faut lancer
deux dés a dix faces puis additionner les résultats obtenus, 4d10 indique qu’il faut lancer puis additionner quatre dés a

Exemple : Nathalie voudrait savoir si elle a fait de gros dégdts a 'aide de son canon laser. Elle doit lancer 5d10. Elle prend donc cing
dés a dix faces et les lance. Elle obtient 3, 4, 7, 7 et 2. En additionnant ces chiffres, son résultat estde 23 (3 + 4 + 7 + 7 +2 = 23).

Enfin, dans certains cas, vous aurez besoin d’un chiffre compris entre 1 et 5. On dit alors qu’on lance un dé a cinq faces,
ou d5. Bien qu'il existe réellement des dés a cinq faces, vous pouvez facilement obtenir le méme résultat en lancant un
d10 et en divisant le résultat par deux, puis en arrondissant le chiffre obtenu a I'entier supérieur.

Exemple: /e personnage de Nathalie a perdu connaissance pour 1d5 heures. Elle lance un 1d10, obtient 7 et divise ce résultat par
deux pour arriver 4 (7 / 2 = 3,5. Ce qui donne 4 une fois arrondi a l'entier supérieur). Son personnage restera donc inconscient pendant

001-010-intro.indd 9
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]éROULEIHENT
D UNE PARTIE

i vous découvrez le jeu de role, la maniére dont les événe-
ments se déroulent n’est peut-&tre pas trés claire dans votre
esprit. Voici un exemple de partie. Vous n’y trouverez pas
d’explications sur les regles (cela viendra plus tard), mais plut6t une
illustration des principes de base du jeu de r6le ainsi que du travail
du MJ, lorsqu’il présente une scéne en fonction de ce que les joueurs
découvrent a mesure qu’ils explorent leur environnement, mais aussi
en matiere d’interprétation des regles.

Mathieu (MJ): Vous n’avez pas trouvé la moindre 4me qui vive sur

cette station. Personne n’est venu vous accueillir au hangar d’atter-

rissage. Personne ne gardait le sas d’entrée. Vous n’avez méme pas

vu une ombre dans les couloirs et les salles obscurs de la station.

A présent, vous vous approchez de ce qui vous semble étre le poste

de commandement central. Que voulez-vous faire?

Julien (Vilmos): J'inspecte le couloir, prét a faire feu.

Jérome (Amosis): Dés que Vilmos me fait signe que c’est bon, je

m’approche de la porte pour voir si je peux I'ouvrir.

Nathalie (Lazaria): Sylus, nous devrions reculer pour couvrir

leurs arrieres.

Michagél (Sylus): D’accord.

Mathieu (M]J): Parfait. Vilmos, tu examines le couloir et tu ne

détectes aucun danger. Amosis, tu avances jusqu'a la porte et tu

découvres que le verrouillage de sécurité est engagé.

Jérome (Amosis): Ca ne m’étonne pas. Je vais essayer de I'ouvrir en
utilisant ma compétence Intrusion.

érome effectue un test de compétence Intrusion.

Jérome (Amosis): Ca y est.

Mathieu (M]J): C'est suffisant, le verrouillage n’était pas tres difficile

a désactiver. La porte aux panneaux légerement rouillés coulisse

pour révéler le poste de commandement. La premiere chose que

vous remarquez, c’est qu'il y a du sang partout. Ensuite, la puan-

teur vous saute a la figure. Vous trouvez rapidement I'origine de

cette boucherie. Il y a trois cadavres dans la piéce.

Jérdme (Amosis): Par le saint nom de 'Empereur. ..

Julien (Vilmos): Des ennemis dans le coin?

Mathieu (MJ): Rien de visible.

Michaél (Sylus): J'examine les corps et jessaie de trouver des

survivants.

Nathalie (Lazaria): Je vais voir si je peux accéder au journal

de bord de la station. Vilmos, tu nous couvres?

Julien (Vilmos): Plut6t deux fois qu'une. De toute facon, tu n’as

sirement pas envie que je tripote la machinerie.

Jérome (Amosis): En effet. Tout le monde sait que les armes et les

cogitateurs ne font pas bon ménage.

Mathieu (MJ): Amosis a bien raison; ¢a parait évident a voir I'état

des cogitateurs. On n’a pas tiré dessus, mais ils ont été fracassés

par quelque chose. Quant a I'équipage, il n’y a aucun survivant.

Michaél (Sylus): Whitlocke a dit qu’il pouvait y avoir des eldars

renégats dans le secteur. J'ai déja vu des blessures causées par leurs

armes immondes. Est-ce que je suis capable de dire si 'équipage a

pu étre tué de cette manieére ?

Mathieu (MJ): Bonne question. Fais-nous un test de compétence

Medicae.

NOILONAOJULN]
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Michaél lance les dés pour effectuer son test.

Michaél (Sylus): Réussi... de justesse!

Mathieu (MJ): Bravo. Tu remarques facilement que ces blessures
n’ont pas été causées par des armes xenos. Deux victimes semblent
avoir été lacérées a I'aide d’une arme de corps a corps ou peut-étre
des sortes de griffes tres aiguisées. Le troisieme corps n’a plus de
téte. On dirait qu’elle a explosé.

Michaél (Sylus): Un bolt, peut-&tre? Ils explosent a I'intérieur de
leur cible.

Mathieu (MJ): Non, tu ne penses pas. Il resterait au moins quelques
morceaux de la téte si c’était le cas. En examinant le cadavre un
peu plus attentivement, tu remarques autre chose. Sous le sang
dont elle est littéralement recouverte, tu vois que la victime porte
une robe d’astropathe.

Michaél (Sylus): Lazaria, je pense que je viens de retrouver notre
astropathe disparu...

Nathalie (Lazaria): Un astropathe dont la téte a explosé ? Par 'Em-
pereur, voila qui ne me dit rien qui vaille.

Mathieu (MJ): Lazaria a a peine le temps de terminer sa phrase
lorsque vous entendez un hurlement a vous figer le sang. Latmos-
phere devient soudainement glacée et des pas lourds résonnent
derriere la porte fermée. Quelque chose s’approche.

Michaél (Sylus): Que le Trone nous ait en sa sainte garde!

Jérome (Amosis): A couvert!

Nathalie (Lazaria): Préparez-vous a faire votre devoir et on ne
recule pas!

L'aventure continue. Qui se trouve derriere la porte? Que s’est-il
passé exactement a la station de recherches? Ot a bien pu disparaitre
Tomas, I'agent de I'inquisiteur Whitlocke ? Jérome, Julien, Michaél et
Nathalie vont le découvrir a mesure du déroulement de leur aventure.
Quant a votre propre aventure, elle ne fait que commencer...

REMARQUE IMPORTANTE
SUR LE CONCEPT DE REALITE

Lorsque vous participez a un jeu de r6le, vous mettez de coté
le monde de la réalité et de la pure vérité pour entrer dans
un univers d’imagination et d’aventures. Le MJ est la pour
créer un monde a l'intention des joueurs. Toutes les idées
exprimées dans ce livre et les régles qu’il contient sont des
outils destinés au MJ, qui peut les utiliser comme bon lui
semble. Pour tout ce qui concerne les regles, le MJ reste I'ar-
bitre ultime. Il peut choisir de les modifier, de les rectifier ou
méme d’en ignorer certaines afin de mieux coller au style de
jeu qui convient A votre groupe. Respectez les décisions du
M]J car, apres tout, il se donne beaucoup de mal pour vous
distraire, vous et vos amis!

Pour finir, il n’est pas inutile de souligner que DARK HERESY
aborde des themes et des concepts d’'un genre plutot réservé
a un public adulte. Les démons, la folie, la corruption et le
désespoir font partie intégrante de I'univers de Warhammer
40,000, mais ce n’est pas parce que DARK HERESY integre ce
genre de principes que chaque partie doit obligatoirement
constituer une expérience éprouvante. DARK HERESY est
avant tout un jeu, congu pour €tre amusant et agréable! Bien
évidemment, les choses décrites dans ce livre n’existent pas.
Ne vous prenez pas la téte. Vous étes 13 pour vous amuser!
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