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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.

CHAPITRE 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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